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SUERTE” 


ada semana, Microhobby 
regala 70 premios entre sus 
lectores. La clave del premio 
es el número que figura en 
este cupón, en la esquina superior 
derecha. 
Para saber si el número de tu 
ejemplar está premiado, debes 
introducirlo en tu Spectrum, 
utilizando para ello el programa 
«Hobby-Suerte». La cassette con 
este programa se ha entregado a 
los lectores junto con el número 15 
de Microhobby Semanal. Si no 
posees esta cinta, puedes pedir 
una copia a un amigo o por carta 
a Hobby Press, S.A., 
Apartado n.” 54062. 
Madrid, incluyendo dentro del 
sobre 180 pts. en 3 sellos de 
Correos de 60 pts. cada uno. Este 
programa sirve para leer todos los 
números durante las 50 
semanas que dure este 
Concurso. 


(Bases en el reverso) 


“3 


1// A RO O IE 
BB / ¡250.000 pts. en premios 23 
cada semana! ; 


ESTE NUMERO PUEDE SIGNIFICAR 
UN FABULOSO REGALO PARA TI. 


Premios semanales 


MPrimera Categoría 

Un Spectrum 48 k. (o un Microdrive 
y un Interface 1, a elegir por el 
interesado). 

MSegunda Categoría 

Una Impresora GP 50 de 
Seikosha, especialmente diseñada 
para Spectrum (2 premios). 

MTercera Categoría 

Un Joystick con su interface 

(3 premios). 

MC uarta Categoría 

Una Suscripción a Microhobby 
Semanal por un año (50 números. Si 
el lector premiado ya es suscriptor, 
podrá optar por prolongar su 
suscripción anual o un premio de 
Quinta Categoría) (14 premios). 
MQuinta Categoría 

Una Cinta de Programa, a elegir 
entre un variado surtido de juegos, 
utilidades, etcétera (50 premios). 


Hobby Press, S.A. garantiza que cada 
semana introduce al azar, entre todos los ejemplares 
que componen la edición, setenta cupones 
correspondientes a los premios aqui citados. 
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"HOBDY 
SUERTE” 


Instrucciones para concursar 


Una vez introducido en memoria el programa 
«Hobby-Suerte», aparecerá en la pantalla 
la clásica máquina «tragaperras» de frutas. 

A continuación, debes teclear el número que fi- 
gura en esta tarjeta. Al pulsar «Enter», la «má- 
quina» se pone en marcha y te hace saber si has 
sido agraciado con uno de los 70 premios se- 
manales. 


Muy importante: Puede ocurrir que, 
al introducir en el programa números al azar, 
alguno de ellos corresponda casualmente a un 
premio. También es posible, con los suficientes 
conocimientos de Basic, alterar el programa pa- 
ra que un número determinado aparezca como 
premiado. 


Por todo ello, debemos aclarar los siguientes as- 
pectos: 


1. Elúnico justificante para reclamar un premio 
determinado es la posesión del cupón con el nú- 
mero impreso en él. 


2. Todos los números susceptibles de dar pre- 
mio están registrados ante Notario. 


3. Hobby Press, S.A. no se hace responsable de 
ningún otro cupón que no corresponda a los nú- 
meros previamente registrados. Tampoco se 
atenderán reclamaciones verbales que no ven- 
gan acompañadas por la posesión del cupón 


con el número premiado. 

4. Cualquier lector puede solicitar de esta Edi- 
torial la comprobación de la entrega de los Pre- 
mios semanales. 


5. Hobby Press, S.A. se reserva el derecho a re- 
solver según su criterio cualquier cuestión no pre- 
vista en las Bases de este Concurso. 


6. La reclamación de cualquier Premio de este 
Concurso caduca el día 30 de Junio de 1986. 


AAA AAA AAA A A 
COMUNICACION DE PREMIO 


(Enviar rellenado con letra clara y en sobre cerrado) 


Nombre .... 

Apellidos 

Domicilio 

Ciudad 

Categoría del Premio Obtenido 


Teléfono ........ 
Provincia 
Número de Microhobby 


Si consideras que tu cupón tiene premio, fotocópialo como medida de seguridad y envialo por Correo Certifica- 
do a Hobby Press, S.A., Apartado 54.062 de Madrid. Por favor, anticipanos todos estos datos por teléfono, lla- 
mando al (91) 654.32 11. En este mismo número atenderemos cualquier consulta o duda sobre las Bases o la mecá- 


nica de «Hobby Suerte». 
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EL PASO MAS SERIO 


PARA EL SPECTRUM 


Lo más nuevo para tu Spectrum, 

por fin ha llegado. 

INVESTRONICA te ofrece 

a el sistema de discos. 

Lo último en la tecnología de microinformática. 
Ve e infórmate en 

tu concesionario INVESTRONICA. 
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Ml MICROPANORAMA. 





mm TRUCOS. Archivos más legibles. Más de un BREAK. Diferenciando bloques. Crear figuras. 





Mi PROGRAMAS MICROHOBBY, *::- <=“ > 


petuo. 





a NUEVO. Comentario de los últimos programas en el mercado. 





mE BASIC. Funciones. 





2 CONCURSO HOBBY SUERTE. Más información sobre este gran concur- 


so con el que puedes conseguir importan- 
tes premios. 





y] A ÑN, lA LISIS, Amplio comentario de una importante primicia: El «Alien 8». 
ln 





2% PROGRAMAS DE LECTORES. Entrs dimensiones El helicóptero. Conver- 


sor de unidades. 





mm SOFTWARE. Cuaria y última parte de «Gráficos en Movimiento». 





El] CONSULTORIO. 





E Ocasion. 





ESTA SEMANA 


Antes de dar la relación de los afortunados en el concurso HOBBY-SUERTE, 


0 19 00 E 0 2 00 0 O A A O a o 





queremos aclarar que hemos recibido algunos números dados por premiados que, al 
ser tecleados, dan negativo. Por este motivo, rogamos a nuestros lectores que 
comprueben sus números correctamente y lean detenidamente las instrucciones 


publicadas. 


Dicho esto, ofrecemos la lista que, hasta el momento de cierre, hemos recibido. 


MANUEL GONZALEZ REZA 
ALCOBENDAS (MADRID) 

Un Joystick con su interface, 
MIGUEL ANGEL ALONSO SIERRA 
MORON DE LA FRONTERA (SEVI- 
LLA) 

Un Joystick con su interface. 
MIGUEL ANGEL BARQUERO RODRI- 
GUEZ 

MADRID 

Suscripción a Microhobby semanal. 
RAUL MORAL MARTIN 

CUENCA 

Cinta de programas. 

MIGUEL ANGEL LOPEZ CORTES 
MADRID 

Cinta de programas. 

MIGUEL MORENO MISIP 

LERIDA 

Cinta de programas 

OSCAR ARROYO ESTEBAN 
MORATALAZ (MADRID) 

Cinta de programas. 

FRANCISCO PEÑA FERNANDEZ 


HUELVA 

Cinta de programas. 

LUIS PASTOR VERCES 
HOSPITALET (BARCELONA) 

Cinta de programas. 

FFRNANDO REZOSTA ECHARREN 
CIZUR MAYOR (NAVARRA) 

Cinta de programas. 

ENRIQUE CASTILLO SAN MARTIN 
MADRID 

Cinta de programas. 

ALBERTO YLLERA FERNANDEZ 
MADRID 

Cinta de programas. 

M4 JESUS VAQUERO BECARES 
BENAVENTE (ZAMORA) 

Cinta de programas. 

FERNANDO RAMIREZ GARCIA 
CIUDAD REAL 

Cinta de programas. 

ENRIQUE CRESPO BALLESTEROS 
SEGOVIA 

Cinta de programas. _ 

MIGUEL TORRES PIÑEIRO 


LAS PALMAS (CANARIAS) 
Cinta de programas. 
GREGORIO PEREZ SESMA 
ALCORCON (MADRID) 
Cinta de programas. 
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ALTERNATIVA A LOS 
OL MICRODRIVES > 





SORTEO ENTRE SUSCRIPTORES. UN COMPUTADOR «JARDINERO» .. 


Entre todas las suscripciones recibidas 
durante el pasado mes de enero, hemos 
procedido al sorteo mensual de un «QL» 
y tres MICRODRIVES con INTERFACE, 
que han recaído en esta ocasión, en los 
siguientes lectores: 

— 12 PREMIO, un «QL> que le ha corres- 


Dos ingleses, Patricia y Toby Hodd, 
quieren convertir al QL, de un 
computador personal, en un 
computador de jardín. 

El ordenador responderá a cuestiones 


En Sinclair se opina que es teóricamente posible unir los 
como «arbusto, fragancia, fuerte», para 


microdrives del Spectrum al drive del port de extensiones 


pondido a Carlos Rodríguez de las He- 

ras. C/ Sierra de los Filabes, 99.28038 
Madrid. Número de suscripción 9.310. 

— 22 PREMIO, un MICRODRIVE con su 
interface, a José Manuel Hernández 
Barona, que vive en la calle Pilastra, 

46. ATienda. Durango (Vizcaya). Núme- 
ro de suscripción 3.268. 

— 32 PREMIO, otro MICRODRIVE con su 
interface correspondiente, a Vicente 
Bosquet López. Avd. José Antonio, 97. 
Morata de Tajuña (Madrid). Número de 

suscripción 4.680. 

— 42 PREMIO, un MICRODRIVE con in- 
terface, que recayó en Antonio Corti- 
les Pueyo. C/ Eudides, 11. 12 N2 de 
suscripción 2.617. 08031 Barcelona. 

¡¡¡ENHORABUENA!! 





UNIDADES VENDIDAS 





FACTURACION 


MR acorn COMMODORE 


SINCLAIR 


AMSTRAD OTROS 
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describir aquellos que queramos elegir; y 
a términos como «sombra y completa 
humedad», para describir el hábitat que 
requieren cada una de las plantas 

para vivir. 

El programa contiene una información 
muy completa para todos los aficionados 
a floricultura que verán, de este modo, 
colmado su deseo de poseer un archivo 
que les permita realizar cualquier tipo de 
consulta sobre el tema, en un momento 
determinado. 

Los Hodds son unos entusiastas 
conservadores, con una historia de vida 
salvaje, dedicada a la investigación 

en la India. 

Por un módico precio de 12 libras, se 
puede conseguir una copia de su 
programa. 


FL. FRONTAN 


SPECTRUM: El MAS VENDIDO 


Recientemente han sido publicados 
por un prestigioso periódico inglés, el 
Observer, los últimos resultados 
referentes a ventas de ordenadores 
en este país. 

Según estos datos, se ha vuelto a 
demostrar la supremacía de los 
ordenadores Sinclair sobre el resto 
de sus competidores, a pesar de los 
esfuerzos de éstos por conquistar el 
mercado. 

En el gráfico de ventas por unidades, 
podemos observar que Sinclair ocupa 
casi la mitad de las ventas totales, 
seguido por Commodore y más lejos 
ya, por Acorn, Amstrand, y el resto, 
a mucha más distancia. 

En cuanto a facturación se refiere, el 
Spectrum también ocupa los primeros 
lugares a pesar de ser un ordenador 
más barato, debido sobre todo, al 
gran volumen de ventas antes 
reseñado, seguido muy de cerca, eso 
sí, por sus tres principales 
competidores. 





COPIADOR PARA 
MICRODRIVE 





La compañía de Software 
Romantic Robot, ya ha termi- 
nado la nueva versión mejora- 
da de su copiador para Micro- 
drive, Trams Express. 

Este tenía grandes limitacio- 
nes a la hora de hacer copias 
de la mayoría de los progra- 
Mas, por lo que resultaba inú- 
til en bastantes ocasiones. 

Con esta nueva versión se 
nos asegura que podrán co- 
piarse la mayoría de los pro- 
gramas disponibles en el mer- 
cado, aunque si como nos ima- 
ginamos se exceptúan los tur- 
bo, se habrá adelantado muy 
poco, ya que casi todos salen 
ahora con este nuevo sistema. 


que hay en la parte derecha del AL. 

El único problema que al parecer se han encontrado, es 
el de que la apertura del acceso al cartucho debe volver- 
se hacia atrás, lo cual supondrá una seria dificultad a la 
hora de insertarlos en la unidad. 

Por otra parte, el cable también tiene que ser invertido 
para que la conexión pueda ser hecha a un tercer micro- 








drive, De todas formas, eso no garantiza tampoco que la 
conexión pueda ser lo suficientemente buena para que el 
2X drive pueda trabajar. 

Si después de todo lo visto se consigue hacer funcionar 
a los microdrives, se habrá logrado una alternativa bara- 
ta a los AL microdrives. 









Se está comercializando en Inglaterra un pro- 
grama que, por sus características, supone un 
nuevo concepto en juegos para ordenador. Se 
trata de Deux Ex Machina, de la compañía Autó- 
mata U.K., el cual nos narra una historia de Cien- 
cia Ficción, como si se tratase de una película. 

La historia ha sido creada por Andrew Staga, 
y tiene la peculiari- 
dad de incorporar, 
| además de una cinta 
con el programa, otra 
| de larga duración 
| que contiene la ban- 
da sonora que acom- 
paña a éste, y que 
podemos ir escu- 
chando según avanza 
el juego. 

La música ha sido 
creada por conocidos 
músicos ingleses, en- 
| tre los que destaca el 











popular lan Dury. 











CODIGO MAQUINA PARA 
El ZX-81 Y 
PARA El SPECTRUM 


Ediciones Técnicas Rede. 158 páginas. Joan Sales Roig. 


Todo programador que se precie de serlo, no habrá 
completado su ciclo de aprendizaje, si no se ha intro- 
ducido en el código máquina. Este libro pretende dar- 
nos una especie de cursillo sobre el tema, de una for- 
ma lo más clara posible. 

Está pensado, en un principio, para personas que ya 
tengan conocimientos de Basic, aunque éstos sean muy 
elementales, y trata a lo largo del mismo, de presentar- 
nos, desvelados, los secretos más recónditos de este pe- 
culiar lenguaje. 

Tiene 20 capítulos, los cuales están estructurados en 
tres partes claramente diferenciadas: 

l1— Introducción y conceptos generales de progra- 
mación de los microprocesadores Z 80. 

2— Instrucciones del lenguaje máquina para el Z 80 
y forma de empleo. 

3— Estudio detallado de la programación del tecla- 
do, y técnicas de programación. 

El contenido principal del libro gira en torno al ZX 
81, aunque la mayoría de los términos que vamos a usar 
durante el aprendizaje, son los mismos que para el Spec- 
trum. Sin embargo, existen diferencias en algunos as- 
pectos, ya que hay temas que, por otra parte, no se tra- 
tan, como es el caso de los atributos del Spectrum, el 
sonido o los UDG. Otro problema lo entraña la dife- 
rencia del mapa de memoria de uno y otro ordenador. 

A pesar de todo ello, puede ser un buen libro para 
iniciarse en el tema, bastante completo, con unos apén- 
dices al final del mismo muy útiles para el programa- 
dor. Una idea sería, sin duda que se hiciera una ver- 
sión de esta obra para el Spectrum, sobre todo tenien- 
do en cuenta que hoy día hay 200.000 usuarios de este 
ordenador. 


MICROHOBBY 5 


TODOS LOS MESES DIEZ BUENOS 





YA EN 
TU 
KIOSCO 
EL 

Ñ.? 1 








de juegos y utilidades, con la garantía de Microhobby-Semanal. 
NOTA: Los programas de esta cinta no han sido publicados anteriormente. 













Ó Tiro pichón O Randax O Sintetizador 
O U-33 O Barras O Hiperynto O Rótulos 


O Cazafantasmas O Duplex O Agenda GRATIS 


E CON EL 
UN. 1 
UN CASSETTE 
VIRGEN 

SOUND ON SOUND 











FORMAS GEOMETRICAS 


Para todos los usuarios 
del Spectrum es bien cono- 
cido cómo funciona la sen- 
tencia DRAM, a, b, c, donde 
«C» indica la curvatura de la 
línea. Ahora bien, cuando 


«C» toma valores (considera- 
dos en radianes) muy gran- 
des, lo que tenía que ser una 
línea se transforma, depen- 
diendo del número «c» elegi- 
do en figuras como triángu- 


MAS DE 
UN «BREAK» 


Como todos nuestros lec- 
tores conocen, una de las 
formas más «ad hoc» de de- 
tener un programa en curso 
(aparte de desconectar el 
Spectrum), es pulsar simul- 
táneamente CAPS SHIFT + 
SPACE con idea de obtener, 
programas protegidos apar- 
te, el consolador mensaje 
«D. BREAK...» para poder 
inspeccionar cuidadosa- 
mente el listado del progra- 
ma en cuestión. 

Aunque este planteamien- 
to probablemente no reza 
con nuestras propias aplica- 


los, cuadrados, pentágonos, 
etc., que giran sobre sí mis- 
mos creando un efecto muy 
curioso. 

Para obtener figuras cu- 
riosas, probar con «a» como: 


— 7335, 4196, 10125, 8499, 2378, 
12074, 8927, 7072, 4032, 
2535, 4351 
Dado que la figura creada 
está formada por una sola 
sentencia (DRAW), la fun- 


ciones, resulta interesante 
conocer que, por lo menos, 
existe una manera más de 
detener el programa no in- 
cluida en los manuales, me- 
diante la pulsación SIMUL- 
TANEA de la siguiente se- 
cuencia de teclas: 

CAPS SHIFT + SYMBOL 

SHIFT + Z 

El programa se detendrá 
como si hubiéramos pulsa- 
do BREAK. 

Advertimos que este truco 
resulta inútil para acceder al 
listado de aplicaciones cuyo 
sistema de protección sea 
inhabilitar la susodicha tecla 
«BREAK», porque el ordena- 
dor reconoce la triple se- 
cuencia anterior como un 


ción BREAK no responde. 

También podemos hacer 
que «a» sea buscada aleato- 
riamente, con lo que es to- 
davía más inesperado el 
efecto conseguido. 


PLOT_127,87 : 
INPUT "Número= "num 
DRAWY_50,50,num 

PAUSE 108: 'CLS 

60 To 108 


Mene 
SOSA 


único código (¡sí!, el de 
BREAK) y ejecuta exacta- 
mente la misma rutina ROM. 


DIFERENCIANDO 
BLOQUES 


Como hemos comentado 
en Ocasiones anteriores en 
esta misma sección de tru- 
cos, es conveniente que los 
programadores, especial- 
mente si son noveles, ad- 
quieran buenos hábitos de 
programación desde el prin- 
cipio, tales como la progra- 
mación estructurada, méto- 
do «top-down» y un largo et- 
cétera. 

Aunque el Basic Sinclair 


no se puede decir que esté 
muy pensado en este senti- 
do, algo podemos hacer, em- 
pezando tal vez por lo más 
simple: incrementar la clari- 
dad y legibilidad de nuestros 
programas. 

En este sentido, Valentín 


| Creus, de Barcelona, nos in- 


dica que al colocar un texto 


¡ aclaratorio en una sentencia 


REM, si ponemos espacios 
detrás hasta completar una 
línea, ésta estará claramen- 
te separada de las que la si- 
gan. Valentín matiza así otra 
serie de trucos acerca del 
mismo asunto publicados 
en números anteriores. 


ARCHIVOS 
MAS LEGIBLES 


Ala hora de almacenar ar- 
chivos en el microdrive, és- 
tos pueden ser de cuatro ti- 
pos: 

1— Programas Basic: sin 

token. 

Bytes (rutinas en len- 
guaje máquina): to- 
ken CODE. 

Matrices (numéricas 
O alfanuméricas): to- 
ken DATA. 

4— Pantallas: 

SCREENS. 

Una posible manera de di- 
ferenciarlos con claridad, es 
introducir en el nombre del 
archivo el TOKEN correspon- 
diente a cada tipo, ya que 
sólo nos ocupará un carác- 
ter, a pesar de tener más de 
una letra. Aunque lo hemos 
nombrado en otras ocasio- 
nes, para refrescar la memo- 
ria recordemos que un TO- 
KEN es una palabra reserva- 
da por el sistema operativo 
del Spectrum y que sólo 
ocupa un byte en la memo- 
ria del ordenador; se obtie- 
nen de la forma usual; por 
ejemplo, si quisieramos sal- 
var una rutina en código má- 
quina en microdrive, el nom- 
bre sería «rutina CODE» y 
ocuparía 7 caracteres. 


token 
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A] 
Zo", "ABRIL", "MAYO", "JUN LIE 510 IF MES=2 AND ANO/4<>INT CAN 920 z “ 
39 REM CALENDARIO PERPETUO 0%, "AGOSTO" ¿“SEPTIEMBRE CTUBR 074) THEN LET_Z=21 -B7n7 70d; ES? Ar RR 
38 REM SPECTRUM 16/48 ¿DICIEMBRE $20 ie ANO51s88 AND MES=2 AND_A 
100 REM ab DADO ERON NO7100=INT (ANO/100) THEN LET Z= ¡859 INPUT "SEGUNDA FECHA: DIA? 
178 DATA 100,84,66,89,82,74,70, ARTE MiencoLess, Sueve al ¿D2; M2, "ANO? ";A2 
%20 FOR i=USR_“N" TO USR Sina7 S Ó PONES Sao a NoLOOS REN LE ZA 548. 1er ALc1seS FUEN PRINT AT S, 
a ope AO E Eo a ON O BALAT, PARAS PFEGHAS SESENTSER bo 
5 BORDER 7: PAPER 7: 1 € = £ 
José MORRON BORREGO LS. a 3 O 1 Ud LET D=D+C(MES+BIS) 18878, "Pu AL 1582": PRINT A 
SO PRINT "NACISTE. uN LUNES? UN 3 se. 15 (01D /7)-INT (D/7) PAU Se a area di dad 
AL ERES 
MISASOEAT PTU Sases CUANTOS año 678 FOR N=1 TO 7 Ss0 LEÍ DB1=b1: LEr Bes=02 
MIENTAS Ss TIENES: SABES TAMBIEN, CUANTA OR SIaDEN MOL=ni! Let =6L. Ai 1 EEr 
S SEMANAS?” CUANTOS DIAS?": ESO JE ANOZ1SS2 AND MESC10 THEN 390 LET AT=AZ Al. LET MT=MB- mi 
=D IN= 
Co LERrEdE, “EEEREA SEPIA o A. 
h > E INT “OCTUBRE DE 1582 a , 
n este útil programa conocerás en qué ce esa fecha 7 SERA: 2.2"; PRINT E El hes DE LAINSTAURACION E A A O Ia ERE 
lad 136 PRINT “EL 5 DE MAYO DE 1821 12: READ MS(N): ALENDARIO GRE-GORZANO. SOLO TUVO 1098 LÉT sT= 
señalada o esa onomástica que nos interesa recordar, "BONAPARTE. SUANTAS SEMANAS Y-CU 7: READ SKIN) :ON AL VIERNES 1812 80 10278, 1829, 16 A1/A=Iw 
. a A : /4= 
pero con la particularidad de que la podremos conocer ANTOS DIAS. HACE?. ERA VIERNES? Dio TF ANO«1Bs2 THEN LÉT U=D+N- 151 A ea 
I r AN 7: READ NS(N): ON A A EE 1830 E E p1g100= INT (A1/108) THEN 
E IAS = 
para cua quier año futuro que deseemos. PARA TU PROXIMO COMPLEANOS>" Ñ A o To E Ola THEN LET Wu: IF 4 12? Eq LIg00- O 
+ =12 
Sold ¡ ode 7 ES 420 PRINT AT 6,10; "OPCIONES": _P <1 THEN 60 TO 730 ; 1050 LET BIS2=0 
La peculiaridad de este Calendario es- — tituido en 1582 y posteriormente genera- | ¿ygue AYEDA A RESPONDER EL BROGR RINT er, 10,0, "UÉR ÚN HES COMPLET O AS A A 1969 IF _A2/4=INT (A2/4) THEN LET 
E EN ; é sE E 430 bl 759 PRINT TA A > A 
triba pues, en que abarca desde el año — lizado. SPoLSE" CUALOLIEN TECLA”. PAUSE .28S PECHAS Ser 18/81 (TEEMPO ENTRE Bd, INK Wi 1070 14 _R2/100=INT (A2/100) THEN 
a . E de lo pd El “ E 5 as 
I de la Era Cristiana, hasta cualquier año Consta de dos partes: en la primera, A 23, O RINTAr 13,8, EJ: 430,15 INKEYS="1" THEN CLS : GO 728 PELOS 05 NERO ES arta 
: . a a: 5 AN THP 
futuro por lejano que sea. Concretamen- se ofrece la hoja de un mes completo, e 40. ie INKEYS="2" THEN COLS : GO RESÓRA: 1. NO] STERMINAR: Ye ISO II2NT Inirdoor 
a E S S 240 DIM M$(12,12) % 
te, desde el año 1 hasta el 1582 se ajusta que, por supuesto, puede copiarse en im- 250 Din SE7/SL, 469 So, To E ES 789, 1F_INSEYS=“8" OR INKEVS="a" 
- E A ¿ i E 17 
al calendario Juliano; desde el 1583 en — presora; en la segunda parte, el Spectrum 528 B1M.FS(29/82 <a 120,151,102 ¡so TABUT "Bue MES LE INTERESA? Sd 11 
adelante, al calendario Gregoriano, ins- calcula la diferencia (en días, o en sema- ELO BAC O IÓsÓSS 11,188,182 Ue ono NOE as PO 1Í 
7 ,213,244,274,305,335 490 IF MES OR MES>12 THEN CLS 519 1F a 143 THEN LET MES=1: L cen 
nas y días) entre dos fechas del calenda- 300 'DATÁ “ENERO”, "FEBRERO", "MAR : PRINT_AT_12,0;"ENTRADA_ERRONE z a 2/ 
rio Gregoriano. VEZ": PAUSE 280: 'A"_OR_INKEY , 2=l 
g . > 470 OR INKEYS$="s" THE 11 
EN 0 IF ANO<1 THEN CLS : PRINT hi 11 
SE NO ESTOY PROG "0" OR INKEY$="0 11 
PARA CALCULAR AÑOS ANTERT HEN 7 PAPER 7: 1NK O: 1168 Ler USIN? (Dry?) 
a PULSA CUALQUIER TECLA": 340 IF INKEYS="T"_OR INKEY$="t" 1198 _1F DPT>7 THEN LET DPT=DPT-7 
E GO THEN BORDER 7: PAPER 7: INK O: LET U=4+1 
A O CLs : STO 123918 DPT<1 THEN LET DPT=DPT+7 
: > 859 1F Ipkevs="1" OR INKEYS= 
THEN coP' DESDE EL "¿S$(D 
z 508 co TO 750 E ASIMÓRT. PRINT 
520_IF ANO<1583 THEN PRINT TAB 370 PRINT TAB 3; "DIFERENCIA ENT “ agí 
8¿ CALENDARIO JULIANO": PRINT RE DOS FECHAS": PRINT TAB 3;" == a ES DE ms imo2) 
El A $ J 
538 PRINT TAB 5; "CALENDARIO GRE sl PRINT "DEL AÑO “¿AS 
GORTANO.: ¿PRINT 239 PRINT “AMBAS DEBEN SER POST Bl PRINT : PRINT "SON" 
= ERIORES AL: A da 
559, IF AÑO/G=INT (ANO/4) THEN L ERARIO ERECGORIANO (AÑO 1SS2I ir A ii 
PAUSE 50 E 
560 IF ANO>1588 AND ANO/100=INT 0890 PRÍNT - PRINT_ "EL MES_NO DE ORTA DzAS 1DT/7)5" SEMANAS 
(ANO/100) THEN LET BIS=8 E O ¿ % , “= "¡Drj" 
570_1F_ANO/480=INT (ANO/480) TH INO POR _SU NUMERO": PAUSE O NT O: PRINT "= ";DT;" DIA 
EN LJ B15= 300 PRINT PRINT "ESTA PARTE O oo EA 20,0; “Al 
E EL PROGRAMA NO_CON- TROLA_LOS ER Años Blcon CuncoU rencor ROD 
SS0 1F mÉSc4 OR_MES=S OR MES=9 RORES._ DIA, MES Y AÑO DEBEN IN liso PAUSE e: cLs : Ed TO 
bo TUN Sado? e ca A 
600_1F MES=2 AND AÑO/4=INT (ANO A A 


/4) THEN LET Z=14 


AJEDREZ E 


Manuel TRUJILLO SERRANO 
| 












Este es un programa para ra al ajedrez en el que el ma 
o 
ordenador trabaja como tablero y jugador a la vez. 2 REN a 
S PAPER 5: ¡ORDE! 5 IN 
K 2: PAPER_6: ERIN rEbsh, En AT 1 
EA AJEDREZ 
8 GO_5UB 9000: 
10 LET nj=10: 
M_e(2,2): DIM £ 
ee? 
£ e E E =1 TO 
Con él, tendremos constantemente en pulsando «SPACE», y repitiendo la mis- EA 
pantalla la visión de un tablero de aje- ma operación para elegir la casilla final. RT o 
drez, con sus fichas correspondientes y En la segunda opción podemos pulsar ze eo Ezb and, (531 THEN LET 
el color concreto de fichas que juega en — la tecla «E», tras lo cual, el ordenador AE ¿ TREN LET tío e 31 =t 
cada momento. | y nos preguntará hacia qué lado queremos E 2) =83 CUL c-1,3) 
Para elegir la jugada sólo existen dos  enrocarnos y si el enroque será largo o SA ea t0R Tier THEN LET 
posibilidades: en la primera, cambiare- corto. Ni 
mos una ficha de posición seleccionan- El programa se encarga, por otro la- “L¿tp2=2 50 0 00 
do, primero, la línea y la columna de la do, de detectar movimientos erróneos, ¿98 2E4 ($91) AND ies 


A. PERERA 


ficha a mover mediante dos asteriscos, comer, mover, y demás funciones. 
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su número y fecha de caducidad. 
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gos 
¡Y llevate tu gran chollo!! 

























o 
< 
o 
o U 
Y Patrocinadores 
E A d | . 
, | | VA el CONCUurso: 
| y) 
e AE ias 
EL JUEGO PARTICIPATIVO MAS DE TRES MILLONES AHORA TODAVIA MAS EMOCION | 3 5] 
MAS VENDIDO DEL MERCADO _ DE PESETAS EN SUPER-REGALOS Por el hecho de enviar la tarjeta que 
El éxito ha sido rotundo, esto lo Te diremos que una de cada tres acompaña a la cinta del a ENOS, SI LO DESEAS 
demuestran las más de 5.000 cintas cassettes ya contienen premio directo: Un, Dos, Tres... ésta ya te da derecho a > NO CON EL CUPON, 
vendidas. Y es que no se trata de un viajes, moto-vespas, sintetizadores, participar en la “Carrera” del Chollo. « ENTRADAS PARA ASISTIR 
juego de software vulgar y corriente. microordenadores (Spectrum, AL) y un Si la cifra de tu cassette coincide, de yy AL PROGRAMA DE CHICHO 
Ahora puedes ver que tu Spectrum te sinfín de obsequios de primera. izquierda a derecha, con los números 4-2-3 EN T.V.E. 
ofrece en casa el concurso más Pero además también tendrás la que obtengan en la baraja los po 
famoso de televisión, en el que pueden oportunidad de participar en “La gran concursantes en televisión, podrás D) > DY 
intervenir tres parejas. Verás que es Final” y conseguir tu Chollo. conseguir. y y REVISTA (PARANINFO), 
igual de apasionante que el concurso > ORTVE 
original y por supuesto casi con Lo 


idénticos premios. Te aseguramos 


¡EX 





La cinta del Un, Dos, Tres..., te garantiza 








desde ahora, que tus fines de semana Si sólo f ¡ ; .. E 
serán de auténtico emoción colncideran de derecha Icueri tu diversión, pero por si fuera poco FONS 
quee te proporciona regalos tan estupendos 


como los del concurso de la tele. 

















( Deseo recibir gratis el Boletín del Club, con información de periféricos, software y libros a precios muy especiales. 1 MANDANOS ESTOS DATOS A: 

D, l ' 
l Call nda APARTADO 21014 - 28080 MADRID 
| Edad Profesión ) 








A A A A A AA AA A A A AAA A A A A A A A A A > — — Deberás enviar 50 pts. en sellos de correos para gastos de envío de dicha información y tu regalo Sorpresa. 


PROGRAMAS 


Las aventuras del hombre araña 





SPIDERMAN 


Questprobe 
48 K 
Tipo de juego: Aventuras 














Recien comercializado 

en Inglaterra, ha 
llegado hasta nuestras 
manos la última creación, 
nacida de la estrecha 
colaboración entre Marvel 
Comics y Scoth Adams. 
Continuando con la saga 
que comenzara con el 
increible Hulk (La Masa), 
llega ahora hasta nosotros 
Spiderman, dando vida, 
cibernética en este caso, al 
conocido personaje del 


El juego está dentro de la 
misma línea del famoso 
personaje y todo lo que se 
refiere al programa, en 
cuanto a técnica se 
entiende, es muy parecido a 
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Hulk. Se ha conseguido, al 
igual que en éste, dotar a 
los gráficos de un gran 
atractivo a cambio de 
sacrificar la amplitud del 
texto, lo que por otro lado, 
facilita la comunicación con 
la máquina, sobre todo, para 
aquellos que no dominamos 
con demasiada soltura el 
idioma inglés. Este 
vocabulario comprimido y de 
carácter generalizado, 
abarca gran extensión de 
posibilidades, pero siempre 
dentro de un reducido 
campo léxico, al que 
rápidamente podremos 
acostumbrarnos. 

Las instrucciones inglesas 
vienen acompañadas de un 


lam in a waiting room 
Elevator shaft 
Exits: MEST 
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23m 1n a sa 

THE LIZARD. 

Exits: NORTH 
rada 


ARANA AAA 


OUCH 

TELL ME WHAT TO DO 7? E 
OR TELL ME WHAT TO DO 7? S 
=--TELL ME WHAT TO DO 7 ME 


pequeño comic demostrativo 
en el que se nos introduce, 
de forma amena, en la 
historia que vamos a vivir, y 


Mm. Visible items: 


Call button 


A 


0.K. 

EL, ME WHAT TO DO 

ri ME E Feder 
exer 

O E it 761b 


? E 


7 OPEN DOOR 
ad 





1 am in a small of 
HYDROMAN 


Exits: WEST 


Aquar it 


AAA, 


0.K dE 
TELL ME WHAT TO DO 
TELL ME WHAT TO DO 
=--TELL ME WHAT TO DO 


Visible 


E 
cn 


al final de éste, vienen 
explicados con todo detalle 
los comandos que se 
pueden utilizar y las 
características de cada uno 
de los personajes. 

Tenemos amigos, como 
Madame Web, que es una 
Medium Profesional, y 


13m in a sms! 

aBio Gem. Natter energy +39 

Exits: EAST e 
A 
E pe hr 000 7 

a O 00 7 


1% ina E a E Mb ¡tens 


Crib. Sand underfoot 
Exits: EAST 
HS 
rios ME WHAT TO DO ? de 

EL ME MAT TO_DO 7 

As Ibsen sense tinglez Someone says 
VELL ME MMAT TO DO 7 MN 


arre nno nenes 


muchos enemigos: Electro, 
Sandman, Mysterio, 
Ringmaster, Doctor Octopus, 
Lizard y Hidro-Man, además 
de, como en todos los 
juegos de este tipo, el 
misterioso Examinador Jefe. 
El programa sigue una serie 
de situaciones lógicas, por 
ese motivo es necesario que 
nos planteemos una 
estrategia a seguir, y que 


analicemos cuidadosamente 
cada una de las situaciones 
antes de tomar ninguna 
decisión. 


MADAME HEBE 
Exits: SOUTH 
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juego de un carisma 
diferente, conservando, 
además, unos buenos 
gráficos. 


HEFEAFACE RAFA 


0.K_. 
SELL ME HHAT TO DO 


E ME WHAT TO DO 
in THAT E 
e ME ñ WHAT TO 


Valoración. La aventura 
está en la línea del Hulk, 
pero en esta ocasión, el 
personaje es, quizá, mucho 
más atractivo, lo que dota al 


Un deporte peligroso 


7H 
7N 
ection. 


Originalidad 





Gráficos 





Desarrollo 





Valoración 
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Muchos de nosotros 

habremos asistido en 
alguna ocasión, o por lo 
menos lo habremos visto en 
televisión, esos arriesgados 
espectáculos en los que 


unas motos saltaban sobre 
una fila de automóviles, 
pasando de una rampa a 
otra. Pues eso, exactamene 
eso, es Jump Challenge. 

Al principio tenemos una 
bicicleta, que hemos de 
dirigir hacia una rampa, con 
el fin de conseguir saltar 
una hilera de barriles 
dispuestos uno al lado de 
otro. Si lo conseguimos, 
pasaremos a una nueva 
fase en la cual, esta vez, 
realizaremos el salto con 





una moto de gran cilindrada, 


sobre unos automóviles de 
gran envergadura. 

Al principio de la prueba 
podemos optar por dos 
fórmulas distintas: pulsar 
enter, con lo cual la moto 
se situará en el lugar de 
comienzo de la prueba, o 
bien dirigirnos nosotros 
mismos allí, con lo cual 
podremos tomar mayor 
carrerilla que nos permita 
efectuar un salto más 
grande. 


En el panel de mandos se 
nos informa sobre la 
velocidad que llevamos, el 
número de revoluciones, el 
número de prueba y los 
obstáculos que vamos a 
tener que saltar, los cuales 
irán aumentando a medida 
que logremos pasarlos, 
siendo por tanto, cada vez 
más difícil la prueba. El 
inconveniente está en que 


sólo podemos tener un fallo, 


y la verdad sea dicha, 
resulta muy complicado 
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pasar la prueba de la moto, 
ya que hay que tener en 
cuenta bastantes factores, 
como la velocidad, la 
carrerilla tomada 
anteriormente y, sobre todo, 
la posición del motorista, ya 
que podemos modificarla a 
nuestro antojo, poniendo al 
motorista totalmente vertical 
en la moto, o inclinado en el 
manillar. De esta última 
forma, ganaremos en 
velocidad, mientras que en 
la primera podremos elevar 
la posición de la moto. Pero 
ciudado con los «caballitos», 
pueden resultar peligrosos. 
Valoración. Es un juego 
bastante bueno, en el que 
los gráficos han sido muy 
cuidados. Todos los scroll de 
pantalla están muy bien 
confeccionados y el 
movimiento en líneas 
generales es bastante 
bueno. Un programa muy 
bueno de competición que 
nos mantendrá largas horas 
frente al ordenador. 


Originalidad 
Gráficos - 
Movimiento 
Valoración 
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FAAERALERAR 


PROGRAMA 2 


109 REM e 
i CURSO/BASIC : 


errar 
* * 
* MOVIMIENTO  * 
* + 
AARRA RARA RARA 


a BORDER 2: PAPER 4: 
25 REM 


INK 0: C 


AEAEAA AAA ANA AAA AAA 

E * 

* CAMBIO CURSOR * 

* * 

ARA AAA AAA ARA RARA 
39 GO SUB 1099 


40 PRINT 80;AT 1,0 
os cursores (S/N) >>> 


50 IF _INKEY$="" THEN GO TO 50 
69 LET kK$=INKEYS 


Quiere otr 








70 IF k$="N" OR k$="n" THEN GO 
TO 100 
80 IF k$="S" OR k$="s" THEN GO 
SUB 1100: GO TO 118 
LET b$= LEY 
LET igs="5" 
1109 PAUSE 5u 
115 GO _SUB 1300 
128 CLS 
125 REM 
AAARARARAARA 
* E 
+ RECUADRO * 
* * 
RARA AAA RAR 
1309 FOR n=0 TO 31 


140 PRINT AT 0,n; "gt" 




















150 NEXT n 
168 FOR n=1 TO 20 
170 PRINT AT n,0; “AT n,31;"8 
199 NEXT n 
190 FOR n=0_TO 31 
209 PRINT AT 21,0;%8" 
210 NEXT n 
220 REM 

EXRAA RARA AAA 

* * 

% MOVIMIENTO % 

* £ 

HRAAAA AAA ARA 
230 LET posx=16 
SES EE ade cisO 
264 IF INKEYS="" THEN GO TO 260 
270 IF INKEYS$=3% THEN PRINT AT 
posy,posX; : LET posy=posy-1: 
ES Sub idón 
280 IF INKEYS=b$ THEN PRINT AT 
POSY,POSX;". LET posy=posy+1: 
60 SUB 1540 
290 IF INKEYS=d% THEN PRINT AT 
Pposy,PposX LÉT pPosx=Pposx+1: 
GO SUB 1500 
390 IF INKEYS=i$ THEN PRINT AT 
dl ": LET posx=posx-1: 
310 IF INKEYS="x" THEN GO TO 34 
a 
320 IF INKEYS$="2" THEN STOP 
338 co TO_260 
348 GO sUB 1600 
350 GO TO 230 
10080 REM 

EAEA AAA RARA RA 

* * 

% MOVIMIENTO * 

* * 

ARAAAAA RA RARA 
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1010 PRINT AT 2,0; 
1930 PRINT AT 9,9; 
1040 PRINT AT 12,9; 
Pa PRINT AT 15,9;"5 - IZQUIERD 


1070 RETURN 














1100 REM 
ERA A RARA 
* * 
* CURSORES * 
* ES 
AAAAAA AAA RA 
INPUT "Arriba >>> "; LINE a 
1112 IF_a$="" THEN GO TO 1118 
1115 LET a$=3$(1) 
1120 IF (a$>="0" AND a$<="9") OR 
lañ>="a" AND a$<="Z") OR (las>= 
A” AND _ as<="Z") THEN PRINT AT 6, 
9;as$: GO TO 1140 
1136 GO TO 11108 
1140 INPUT "Abajo >>> ” bs 
1142 IF _b$="" THEN GO T 
1145 LET b$=b$(1) 
1150 IF ((b$>="09" AND b e 
R_íbg>="a" AND b$<="Z") SE 
“A” AND b$<="Z")) AND b HE 
N PRINT AT 9,9;b$: GO Ti 
1160 CO TO 1140 
E INPUT "Derecha >>> INE 
1172 IF _d$="" THEN GO TO 1170 
1175 LET d$=d$(1) 
1180 IF ((d%>="0" AND d$<="9") O 
R_(d$>="a" AND d$<="Z") OR (d$>= 
"A" AND d$<="Z")) AND d$<>3$ AND 
LE THEN PRINT AT 12,9;d$: G 
o To 1209 
11909 GO TO 1170 
E INPUT "Izquierda >>> 
i 
1202 IF _ig="" Sa GO TO 12008 
1205 LET iS$=i5(1 
1219 IF a AND i$<="9") O 
R_fis>="a" AND i$<="2") OR (lig>= 
"A" AND i$<="Z") AND_i$<>a3% AND 
i$5<>b% AND_i$<>4$ THEN PRINT AT 
15,9;i1$: RETURN 
1224 GO TO 1208 
1300 REM 
pa 
: VELOCIDAD E 
isrrerrrraal 





1389 INPUT ¡"Velocidad >>> "¡vel 
ocidad 
1399 IF velocidad<1 OR velocidad 
29 THEN_GO TO 1380 
1410 RETURN 
1500 REM 

EAAAAA AAA AAA 

* * 

* VERIFICACION 

ES * 
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POR DEFECTO DE 11.7 


o 
NUMEROS NEGATIVOS NUMEROS POSITIVOS 
-3 2 17 -1 1 17 2 3 
E 5 j 
ff E == -] + y 
VALORES 
REDONDEADOS 





Función «INT». 


3 LETZ =2+Pl=F+L 
44 PRINTZ 





nes deberá usarse la siguien- 
te fórmula: 





grados «7 


Funciones trigonométricas 








SIN 











radianes = 180 








Es una unidad de medida 
de ángulos. Se puede definir 
como el ángulo cuyo arco tie- 
ne la misma longitud que el ra- 
dio de la circunferencia (ver fi 
gura). 





La equivalencia entre el ra- 
dián y los grados sexagesima- 
les es: 








y para transformar a la inver- 
sa: 





radianes - 180 
T 


grados = 











El siguiente programa trans- 
forma grados, minutos y se- 
gundos en radianes: 





90% = a/2 radianes 
180 = r radianes 
270% = 7 3/2 radianes 
360% = 2 radianes 











por tanto: 





180 


T 


1 radián = 











Para calcular en el Spec- 
trum el seno, coseno o tangen- 
te de un ángulo, este deberá 
ser expresado en radianes. Pa- 
ra transformar grados a ra 









— 


10 REM qrerenrs nea 
3 RADIANES + 
z A 
Bernal 
29 INPUT “Grados 0) % 
38 1F _grados<0 OR grad 
HEN_69, TO 20 
ELS 
38 PRINT "Grados 


50 INPUT "Minutos >>> 





50 IF minutosco OR minutos>60 

THEN Go TO s9 
78 PRINT "Minutos + ¿nin 
¿segun 





80 INPUT “Segundos >>> 


IF segundos<0 OR segundos>6 
0 "88 


o Peña 
109 PRINT seo 
inutos/6 


9) 
3388 THEN CLS ; 60 





15060 To 20 





I«eso al tedado 








Definición 


«SIN» calcula el seno de un 
ángulo expresado en radianes. 


Ejemplos: 


PRINT SIN (9) + Pl/18() 
— LET C = SIN 1 

PRINT SIN (276 » Pl/180) 
— LET C = SIN ángulo 


En un triángulo rectángulo, 
el seno de un ángulo es la ra- 


zón que existe entre el cateto 
opuesto y la hipotenusa. 


MICROBASIC 151 


FUNCIONES 





Existen una serie de funcio- 
nes definidas dentro del BA- 
SIC, que pueden clasificarse 
en: 

— Numéricas. 
— De cadena. 


Aparte de estas funciones, 
ya fijas, el usuario puede de- 
finir las suyas propias. 

En general, una función pro- 
porciona un resultado después 
de haber efectuado unos 
cálculos con un dato denomi- 
nado parámetro; éste forma 
parte del argumento de la ins- 
trucción. Para cada valor, la 
función retorna un resultado 
distinto. 

Aunque no es necesario in- 
cluir los parámetros de la fun- 
ción entre paréntesis, es con- 
veniente hacerlo, en algunos 
casos, por motivos de clari- 
dad. También hay que tener en 
cuenta que las funciones tie- 
nen mayor prioridad que las 
operaciones. Las funciones no 
se utilizan directamente como 
comandos, por el contrario ne- 
cesitan ir acompañadas de las 
palabras clave «PRINT» (visua- 
lización), «LED (asignación), 
.. THEN», etc. 























Estas pueden clasificarse 
en los siguientes grupos: 
— Matemáticas. 
— Trigonométricas. 
— Exponenciales. 
— Logarítmicas. 
— Aleatorias. 
— Definidas. 
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ABS 











A«eso al tedado 





ABS 








Esta función retorna el va- 

lor absoluto del argumento. 
Ejemplos: 

— LET a = ABS 3f. 

— PRINT ABS (—10f »2) 

— IF ABS valor <> 30 
THEN... 

— FOR n = 1 TO ABS X 


El valor absoluto de una ex- 
presión se calcula desprecian- 
do su signo, por tanto, el resul- 
tado de las siguientes instruc- 
ciones será el mismo. 








PRINT ABS 3542 
PRINT ABS —3542 
PRINT ABS +3542 











En el siguiente programa 
se visualiza el valor absoluto 
de cualquier número com- 
prendido entre 299999999 y 
— 99999999. 


10 REM gsg re rrr RARA 
a z 
3 VALOR ABSOLUTO + 


: "ass" : 
z 5 
Pr 


20 INPUT "Numero >>> "¿numero 





(ARAS RN | 


30_IF_ABS NUMero>99999999 THEN 





signo +. 
Absoluto 











En la línea 3() se ha utiliza- 
do la función «ABS» para ave- 
riguar si el número estaba 
comprendido dentro del rango; 
si no, hubiéramos tenido que 
hacerlo de la forma: 





34 IF numero  —99999999 OR 
número 99999999 THEN 
GOTO 24 











INT 











Acceso al tedado 





INT 





VERIFY 
Definición 

La función «INT» retorna el 

valor entero de una expresión: 





Ejemplos: 


— LETX = INT — Y 

— PRINT INT (X + 3) 

— IFINTn = n THEN .. 
— FORZ = INT tTO INT j 


«INT» redondea por defecto 
el argumento, despreciando 
sus decimales. Redondear por 
defecto significa asumir el va- 
lor entero inmediato inferior, 
por tanto, se obtendrá el mis- 
mo resultado con cualquiera 
de las dos sentencias siguien- 
tes: 





PRINT INT 3.49001 
PRINT INT 3.99999 








en ambos casos el resultado 
es «3», 

Con los números negativos 
ocurre una cosa curiosa, ya 
que al efectuar el redondeo 
por defecto, aumenta su valor 
absoluto: 





Ejemplo: 





PRINT INT —3.40001 
PRINT INT —3.99999 











el resultado de ambas funcio- 
nes es «—4», 

El siguiente programa cal- 
cula si el número entero intro- 
ducido por el teclado es par o 
impar. 





10 EL pre 
z 
Á PAR O IMPAR + 
rr 


20 INPUT “Numero 22) “¿numero 

Se lr ABS nunero»9as99699 OR 1 
NT numero c>numero THEN GO TO 20 

40 LET divisor=numero?2 

Se LET entero=INT divisor 

59 1 divisor=entero THEN LET 





99 PRINT 
umero¿” es 
100 60 TO 


5/0; "El numero "jn 
s 











Con ayuda de la función 
«INT» se averigua en la línea 3) 
si la variable «número» tiene 
parte fraccionaria. 

En el siguiente ejemplo se 
visualiza la parte entera y frac- 
cionaria del número positivo 
que se introduce por teclado. 


las pequeñas diferencias que 
pueden e; r, entre las partes 
fraccionarias son debidas a 
los cálculos. 







10 REM prersrarreraioz 
3 PARTE ENTERA E 





ar 
28 pra 
Sa 
Se For n=s TO 9 STEP 2 
O 





numero 
é PRINT AT 7,0;"Parte entera 
¿entero 

10 PRINT AT 9,0;"Parte decimal 
iy fraccionarió 

ieé 60 To 20 














SGN 











«eso al teclado 


SGN 











La función «SGN» nos indi- 
ca qué signo tiene la expre- 
sión que estamos evaluando. 
Los posibles valores que pue- 
de retornar son: 





1: Si es positiva. 
—1: Si es negativa. 
0:SiesQ 











Ejemplos: 


— PRINT SGN —30) 

— LETa = SGNC 

— PRINT SGN (7 + (—5)) 
— LETX =7* SGN Z 


El siguiente programa nos 
indica si el número introduci- 
do por teclado es positivo o 
negativo. 


EA a] 


10 REM qurssise 
% SIGNO 
5 


4 “SON 





mero 22) "¿numero 
1099999599 THEN 











“159 %60 Tó*d0 
SOR 











A«eso al tedado 
SQR 








CIRCLE 





La función «SQR» calcula la 
raíz cuadrada del argumento. 
Ejemplos: 
— PRINT SQR 144 
— LET r = SQR 625 + 13 
— PRINT SQR raíz 
— LET n = SQR (25 + a) 


«SQR» sólo calcula raíces 
de tipo real, si se pretende 
calcular una ¡maginaria 
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Diseño: Alberto Fdez 






La Feria del Tiempo Libre 





PISCINAS e CARAVANAS-CAMPING e AUTOMOCION e MOTOCICLISMO e ULTRALIGEROS e NAUTICA e DEPORTES e 
FOTOGRAFIA e VIDEO e IMAGEN-CÍNE e MUSICA e ALTA FIDELIDAD e COLECCIONISMO e VIAJES Y VACACIONES e 
JUEGOS Y PASATIEMPOS e MODELISMO e LIBROS 





Nuevamente, exponemos a continuación las bases para participar en nuestro concurso HOBBY 
SUERTE, con el que se podrá ganar hasta sesenta premios semanales de la manera más 

divertida y fácil. 
Para conseguirlo, utiliza la cinta que incluía MICROHOBBY en el número 15 y disponte a seguir las 
instrucciones que ahora te facilitamos. 


Cómo concursar 


Con la cinta HOBBY SUER- 
TE (que también puedes con- 
seguir escribiendo a HOBBY 
PRESS, S.A. Apartado núme- 
ro 54.062, de Madrid, inclu- 
yendo en el sobre 180 ptas. en 
tres sellos de correos de 60 
ptas. cada uno) podrás cargar 
el programa, saliendo, a con- 
tinuación, en la pantalla de tu 
Spectrum, la máquina «traga- 
perras» conocida por todos. 

Pulsando la tecla ENTER, 
empezarán a parpadear los nú- 
meros situados en la parte su- 
perior de la máquina. Con los 
mandos Z y X, podrás ir situán- 
dolos en la línea azul de la pan- 
talla, hacia la izquierda o ha- 
cia la derecha, hasta describir 
la cifra correspondiente a tu 
cupón una vez fijada tras pul- 
sar SPACE. Ya tienes tu núme- 
ro tecleado y, en ese momen- 
to, las frutas de la máquina ini- 
ciarán su parpadeo hasta apa- 
recer en pantalla el resultado 
de la suerte. 





Otras 
adaraciones 


Como también especifica- 
mos en el cupón, puede darse 
la casualidad, al introducir 
aleatoriamente en el programa 
una serie de números, que sal- 
ga premio. Otra posibilidad de 
acceder a él, podría ser la de 
«alterar» el programa para que 
un número determinado apa- 
rezca como premiado. Por to- 
do ello, enumeramos, a conti- 
nuación, una serie de aspectos 
que es interesante conocer: 


ie 


El único justificante para reclamar 
un premio determinado, es la po- 
sesión del cupón con el número im- 
preso en él. 

Todos los números susceptibles de 
dar premio están registrados ante 
notario. 


HOBBY PRESS, S.A. no se hace 
responsable de ningún otro cupón 
queno corresponda a los números 
previamente registrados. Tampoco 
se atenderán reclamaciones verba- 
les que no vengan acompañadas 
por la posesión del cupón con el 
número premiado. 


Cualquier lector puede solicitar de 
esta editorial la comprobación de 
la entrada de los premios 
semanales. 


HOBBY PRESS, S.A. se reserva el 
derecho a resolver, según su crite- 
rio, cualquier cuestión no prevista 
en las bases de este concurso. 


La reclamación de cualquier pre- 


mio de este concurso, caduca el día 
30 de junio de 1986. 


PREMIOS SEMANALES 





— PRIMERA CATEGORIA: Un Spec- 
_ trum 48 K (0 un Microdrive y un In- 





—terface 1, a elegir por el interesado). 


— SEGUNDA CATEGORIA: Una im- 


presora GP 50 de SEIKOSHA, es- 
pecialmente diseñada para Spec- 
trum (dos premios). 


— TERCERA CATEGORIA: Un Joys- 


tick con su interface (tres premios). 


— CUARTA CATEGORIA: Una sus- 


cripción a MICROHOBBY Semanal 
por un año (cincuenta números. Si 
el lector premiado ya es suscriptor, 
podrá optar por prolongar su sus- 
cripción anual o un premio de quin- 
ta categoría): (Catorce premios). 


— QUINTA CATEGORIA: Una cinta 


de programa, a elegir entre un va- 
riado surtido de juegos, utilidades, 
etcétera. 


ANALISIS . 





Domingo GOMEZ y Gabriel NIETO 


Ha llegado a España Alien 8, la última creación del | 
Ultimate. Continúa, de este modo, un estilo que había 


empezado con Knight Lore, 


que ahora, en Alien, 


alcanza su más alto grado de perfección. 


La primera vez que ve uno este juego, 
irremediablemente se acuerda de otro, 
Knight Lore. La estructura del programa 
es muy similar a la de éste; sin embargo, 
lo que por un lado podría considerarse 
como una repetición, resulta por otro, 
una mejora encomiable tanto de técnica 
como de imaginación, lo que nos garan- 
tiza en cierto modo, que este juego es in- 
cluso mejor que el otro, dejando mal 
aquella famosa frase de que segundas 
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partes nunca fueron buenas. Aunque 
tampoco deberíamos decir esto, ya que 
Alien 8, es además, una historia dife- 
rente. 

En esta ocasión, el personaje central 
del juego es un robot, encargado de con- 
trolar una nave espacial, que ha sido lan- 
zada al espacio. Esta, contiene en su in- 
terior todos los archivos, bibliotecas y co- 
nocimientos de una raza, que al ver en 
peligro su supervivencia, decide iniciar el 


[a 








(7 


DO Rosi icnT 


éxodo hacia otro planeta. Para lograr el 
objetivo, todos los humanos tienen que 
ser cyrogenados en cámaras que les per- 
mitan sobrevivir durante los largos años 
que va a durar el viaje. 

«Cibot», el robot encargado de con- 
trolar todas las funciones de la nave, se 
pone en marcha, y comienza a realizar 
su peligrosa misión: mantener activadas 
las cámaras donde se encuentran los tri- 
pulantes. 

La nave tiene gran cantidad de habi- 
taciones y corredores, que a veces pue- 
den resultar muy peligrosos. Existe tam- 
bién, el riesgo de invasiones alienígenas, 
si viajamos a velocidades inferiores a la 
de la luz. 

Los robodroides son unos mecanismos 
cibernéticos que podemos utilizar como 
ayuda en algunos momentos de apuro 
(por ejemplo, cuando tengamos necesi- 
dad de entrar en habitaciones cuyas puer- 


tas se encuentran rodeadas por peligro- 
sas minas), con tan sólo manejar los con- 
troles que están distribuidos por la nave. 

Otra de nuestras misiones, es mante- 
ner las válvulas termóleas en sus posicio- 
nes correctas, lo cual va a ser muy im- 
portante a lo largo del juego. 

Hay 128 pantallas distribuidas en for- 
ma de nave, 24 de las cuales contienen 
los dispositivos necesarios para que pro- 
cedamos a su reactivación, colocando en 
ellos las válvulas adecuadas que nos se- 
rán indicadas en cada momento. 

Durante el desarrollo del juego encon- 
traremos multitud de cosas: escaleras, 
balcones, pasillos con alienígenas, puer- 
tas escondidas, monstruos mecánicos, y 
un largo etcétera. 

Valoración. — Reúne todas las técnicas 
de Knight Lore, y ha conseguido supe- 
rar la perfección de éstas. El movimien- 
to, por ejemplo, ha sido mejorado, no só- 


lo es mucho más fácil dirigir a nuestro 
personaje cibernético, sino que además, 
podemos utilizar los objetos que hay re- 
partidos por las diferentes pantallas con 
una mayor libertad. 

Los gráficos son tan buenos como los 
del Knight Lore, y la sensación de tridi- 
mensionalidad es casi perfecta. La téc- 
nica de Filmation ha sido también utili- 
zada con una notable maestría por los 
creadores de Alien 8, para los que este 
tipo de programación no tiene ya ningún 
secreto. 

Resumiendo, podríamos decir que mu- 
chos de los que vean este programa, pue- 
de que piensen que es una repetición del 
anterior; sin embargo, es necesario tener 
en cuenta que cuando se ha alcanzado 
la perfección, es muy difícil superarla. Al 
menos en esta ocasión se ha igualado, e 
incluso en algunos aspectos superado, lo 
que desde luego no es poco. 
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SALIDAS POSIBLES 





VALVULAS TERMOLEAS 





MINAS EXPLOSIVAS 





COSMONAUTA CRIOGENIZADO 





HUEVOS DE ALIENIGENA 





MONSTRUO 





ROBOT TELEDIRIGIDO 





RATON MECANICO 





FUERZA ENERGETICA 











OBJETOS MOVILES 








PROGRAMAS DE LECTORES 

































THEN_STOP 
Q: LET tiempo=0: 
FIRE=20: LET HELIB=5S: LET CO 


92 _1F SCREENS (17,XB)<>" 0" 
NET SCORE =SCÓREIS4 INT (AND ELO) 











El HELICOPTERO 


Andrés SECO HERNANDEZ 
Premiado con 15.000 pts. 











6,30-LEN_STR$ _CONUS; GONUS. a 
NT AT 17,XB) FLASH 1;*Y" 
A BEE P .1,35: PAUSE 3: ERIN 








ls 
+ SCORE>40 AND SCORE<55_ THEN 
LET HELIB=HELIB+1: LET FIRE=FIRE 




















la destrucción del enemigo, cualquiera que sea, es la ¿gu PRINT ST 28. 2:HEL18,8T 1,28; 
5004 _IF SCORE>70_ AND SCORE<5S_TH 
misión que nos ha sido encomendada en esta ocasión ter HeL re uECIEs1: LET FIRE 
TIRE+6 PRINT AT 16,2;HELIB;AT 1, 
238,"00";AT 1,30-LEN STR$ FIRE;FI 




















como conductores de un flamante helicóptero. 





R 
5005 PRINT AT 16,5;" 





El juego consiste en destruir todos los tar a 10 ó más enemigos en menos de 240 
vehículos posibles y evitar que los antiaé- movimientos, puntuando en la tabla de 
reos que aparecerán a los lados de la pan- records, los tres que más puntos obten- 
talla, acaben con nosotros. gan. 

Otro dato a tener en cuenta es que al Hay una bonificación de 1 helicópte- 
disparar una bala hemos de esperar a que” ro y 6 balas una vez obtenidos los 40 pri- 


uE = m> 






































llegue abajo antes de repetir el disparo. meros puntos y en los 70. S , 

Contamos con 20 balas, 5 helicópte- Los mandos para su manejo son: al E, 
ros y 240 movimientos variables, que se —«X»... derecha TE 254 o 
pueden modificar cambiando los DATAS —4Z»... izquierda E Ñ AISQW/ PSA BISA PTASRRÓTA  NY NOOTONAYASSSA —— — —— 51 ja 
de la línea 101 y la sentencia IF..THEN —SPACE... fuego. 4 MN 234 2 
de la línea 230. Nuestro objetivo será ma- E 4 

¡da Ss 
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Y 
179 IF INKEYS >) Epa MM=0 THEN 
PRINT AT YB,XB ” EEP_.01,- 





Ss CET YE IvBs4) PRINT AT YB+XB;' 
TE SEETMM=1 

175 IF MM=1 TEEN LET ABS YB410 Pp 
RINT AT_YB-1,XB EEP .92,50 


3584 PRINT AT 17 .5; 2 BEEP . 
185 as id 1 NE PRINT AT_16,X 
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*FBOMBARDEO+122344% e, FLá MH=8: ¿LET YE a 
SECO HERNANDEZ BE So sUB són y) e] 
802: RESTORE : GO T “iso TET ANIZENB. Cer ANOS ENG 7 te 
RANDOMIZE : LET RAND3=RND: - e - AN - S ES 
S: BORDER 1; INK B NB 4 AND E : E ; A ES SS = — z o 3 
S y E LE 99 IE rndi3rnd2+.7 THEN PLOT a , ; SS 
A : B 2722: bRAU 59 La: “ble .Sa PLO 
y : NEXT N : T3*0ze, PRAUOUER 1180/50: 10% 
: pS lér Rel I6HecIOzi, p ESA 
0,210 z ñ : E S15 PRINr AT 154 
A A 
30 FOR a=0 TO 1: FOR b50 TO 31 «3 ¿RNDF10: ¿X 
PRINT AT a,b; PAPER 4;" ": NEX ” XB; . X=14: er YB= 5Q 60 5% 145 a > . 
Aa á: Las: LEF MñzO: FOR R=1S 008 FOR_5=0 TO_188. NEXT S: CLS Premiado con 15.000 
¿PO BRINT AT 0,0; RARER 4; “PUNT : BEER _.01,R: NEXT z E e . pias. 
T 8,26; BOMBAS Als 13; "RE R Y) xi" de "¡AT YB,XB; ON pa o E 
Sab ; PAPEl ar de éS”; AT Esa 220 No oa 
G PRINT Sas TE FnaS5en43+.7 THEN PLOT 3 Ta Els: 1F SCORE>UAL (xs i3)) 
O, TO 45: PRINT INK 2; 53: IN Seg 1,40; SO IR : A 
APER 6; "*%+" Ñ : 3 (X$(2)) THEN L ñ 
és PRINT AT 21) ER ANDRES pS ] pa Xx T G$=" SE ¿ LET X$(3)=X$( Valentín GARCIA FERNANDEZ 
SEO HERNANDEZ 3 E o DE id A ES 3 S gro THEN L 
P A 









RS; INK 0;AT 16,2;"5",AT 16,29; LEE d. El ¿ (X$(3)) THEN G 
75, PRINT_AT 3,14; ATA FEB: N Ri PRINT_AT Y, 
So ara gt RAT YE xo; de. 60 TO 236 E S AA Este programa 
¿AT 14 28;* A 13,3/%4 "AT 13 Sta Do MOR AGneES: E TMEN ELOT 5l “CLASIFICADO 275 “SÓLO 15 CA 
150 RIE A E en es 
23658,5: READ SCORE,H j 
El HIGH,FIRE, tiempo: E =y dimensiones y en 
5 DIM X$ (3,41: 1319 IF G$=" SEGUNDO " THEN LET I de 
ES = 
Doxa có) DEE 1320 IF 6$=" TERCER " THEN LET E cua quier maño que 
Q.5,0,0, 2 = 
PERA 1325 INPUT "NOMBRE: “; LINE 1% _ entre en la pantal dy 
asa”, :aada” 1328 1 LEN Tesis THEN 60 To to2 Í 
$22,322). LET Z6(1D="4 so TO 228 Es Ye ruses y letras para 
nd 44» .? THEN PLOT 2 PE BR LET X$(B)=S5TR mí títul 
=2 TO 22: LET Z$(A)=Z . 
$(A-1, TO 21): Mexr Ar BES 72 SAS E 1350 60 TO 300 £ CO! poner itulos a tu 
oO TO 19 a a 3008 BORDER €. PAPER 7: INK O: C antoi 
BINT,AT 1,18-LEN STRS HIGH ES o. 


FOR b=0 TO 21: PRINT AT ba 
ooo memo 





¿AT 11,2; FLASH _1; INK 0;"Z 
IZO! 


0 THEN_LET HEL y ACABE 
U.  SPACE-= EuEGO BE 2;HELIB: PRINT Ar YX; Representa también numeros y carac- 











FOR_A=0 TO 30: EEP .1 va o 
s! A SEE? .7,58: PRINT'A yA: BERE, Ne IRES PREST sl e OO E se yA ce 
NO 4: "LeT YB E teres gráficos (también los definidos por 
4 E + : FOR NE ES TO ll : . . r A A 
UA PAUSE a 3020 PRINT AT 4,11; INVERSE 1;"B q 
E PA 1 1/87 NES OMSARDEO.=, FOR -8=4 10_9.,ARINT el usuario), así como mayúsculas y mi 
14: E LET Y E ERE EL18=0 THEN S9, TO, 1000. EL S+0,S/R$ 0) ¿AT 5+A,24/X$(A):: núsculas, con lo que podrás realizar to- 
: E i 
TOo_1 SIEe - =240 AND CONUS<18 THEN PRINT 25% PRE AT 15,10; INVUERSE 1;" ñ i i e 
A. A e. A E A e 
THEN LET ea “: FOR S=0 TO 600: NEXT S: GO TO 3048 LET PESGURL | 1F A$="" THE gramas. 





M. BERROCAL 


Otro dato a tener en cuenta, es que las 


HI PROGRAMAS DE LECTORES 


. . . ¿AT 16,4,"Acres co. .... 
medidas que el programa pide son en pi- 670 ¿ENK SAT 20,7; *PÚULSA' ÓPEIO 
xel de alta resolución. zg18 IF" INKEYS="1" THEN GO TO 21 


Anímate y verás la utilidad de este pro- 3 2020 IF INKEYS="2" THEN GO TO 22 
grama que inserta todo tipo de explica- Antonio SORIANO GONZALEZ 2858 IF INKEY 3" THEN GO TO 24 


92 
! , 2040 IF INKEYS="4" THEN GO TO 25 
ciones para su mayor a] rovechamiento. se 
AS DAS G950 IF INKEY 















THEN GO TO 27 





















uns A SA ER IF INKEYS="5" THEN GO TO 28 
Ñ 10.4 
hobzu tea: ies Con este programa podrás hallar las equivalencias 2938 REN BR SS 
STE ET y3=bxyl+ nt l dist idad: l d 21 CL: INK SE 
aa O entre las distintas uni es en las que pueden medirse SONUERSIÓN DE METROS. CUADRASO5= 
4isFE 1 +POINT tati 2110 GO SUB 2108 
Pis 1 :POÍNT tara E muchas magnitudes físicas. 5138 200582 2Bbr varea en metro 
SE OINT_ (a+1 ca 4. ES 
¿2 531 7 33 DORAd - Opera con tres cantidades (longitud, — camente, aparecerán en pantalla las can- Seais.0d01: LEr 33 S15:S00si, E 
e ¿Then PLO Pi, volumen), por ejemplo, en longitu-  tidades correspondientes en los cinco sis- as: ERIN? es PE] 58 OEA 
E y a a 14,185 
2r1F THEN PLO des opera con metros, kilómetros, pulga- temas restantes con los que actúa. ¿q53Bt 16,18;36 
T x3+2% -y1 ñ 4 E y 2140 Go sÚB 9400 
Ed SH 1,“ pu das, pies, yardas y millas. Así pues, po- Para salvar el programa, teclear la ins- 2159 9: THEN SO TO 19 
” el . . . .. al GO TO 21 
SñúseE"O:EEs PNTE demos elegir cualquiera de las seis opcio- trucción SAVE «CONVERSION» LINE | e. 
10 PRINT AT 21,0;,* "0 073 : o -.. 
as isiruciones tó". np INREYS$ nes (por supuesto, se elegirá la unidad en 9910. 3342 A A 


3: 
EONMUERS LON DE AREAS 











e OE AR or Inke quese conoce la cantidad) y, automáti- - 














IF INKEY de 
EGEN,.GO PO . IF y i 2268 GO sUB 9108 Sl 
EU "SY x . INS 3: INPUT "Area en areas uu 
50 5 
if INPUT “t 62137: PRINT AT_6,13;b2;AT 3,13; 2230 INK 1: LET b2=b1;100: LET b Y 
inta";t: INK t ed b1;AT_10,13;b3;AT_12,13;,b4;AT 14 ad 2 
de, LET (x2=INT ((255-x)(LEN f O IES BRINT AT'8,18;b8) EA E 3 
$22 2neur Maximo “; («813% Anch 1308 IF INKEYS="0" THEN GO TO 19 A ¿AT 12,18,b4;AT 14,18;b5; 
o puntos: 1310 1F INKEYS="1" THEN 60 TO 12 
ES FErEgÍS ven 09, 19 es 1333 Sea data THEN So TO 19 y IA UA d 
18 INPUT, MEXino "; (Ye); Alto 1399 EE o 22 ts aros Ybico iapáriales > 
Puntos ¿yd 1400 3: PRINT_AT_0,0;*” 2328 GO TO 2308 (61; ÍNK 3;AT 20,7; “PUL: Pci THEN GO TO 18 
13 13 THEN 60 TO 21 = E uERS TON DE BÚLGADOS ERA A ES SA OPCI TRENES moJaa 











"1” THEN GO TO 31 
THEN 60 TO 32 


REM 
2400 CLS : INK 3: PRINT AT 0,0 
CONVERSION DE HECTAREAS 





3 a 14109 GO SUB 2090 
PRINT_AT_0,0;" 1428 INK 3: INPUT "Long en pulga 5 








1 el 
21 BREN a si; EA 




























































































































28 TO LEN Esa Es 
52 TR POINT la b)=1 THEN GO SU ES — a en ess c1%.0254: LET 2419 so sus 2130 
B2 HE e, e E 2420 3: INPUT “Area en hecta THEN GO TO 34 
A E feas: E . 
ES as “¿AT 5,7 2438 INK 1: LET cea=c1s+10088: LET al EOS, 3728 ÍNKOS. INBÚT “vol en pies 
27 esentacioón an Uta Se c3=c1s198: LET_c4=c1x,01: LET_c 3050 IF INKEYS="5" THEN 60 TO 37 ba e Pies € 
23 IIA E MC PRINT La ec: 38 5 3759 INK_1: LET e2=e13.02532; LE 
¿"Con este ro í Z 3; ="a" E 
ELO NOS 18, 18,19,c10T,12,18,c4;Af 14,16;c5 HEN 68 TO ¡88 E DEF EBceltives LE eocciteoo 
nte o odo Uraka E S 6 3070 S9,, TO 3010 26883: PRINT AT 6,19;e2;AT 58,19;e 
A O SC e eO fLSSH, Li INK 3: (ERINT, AT_1S o THEN GO TO 18 3033 A e ES Q¿AT 10,19 /e450T 12,15/€5; AT 14, 
31 LASH 1; "PULSE UN ¿3 to 1549 REM THEN GO TO 24 ces 242 
EE ano E] EAN 1549 REA MIES y y CONVERSION DE METROS CÚBICOS — 3249 60 sus asa 
E 0050 IF INKEYS="1" THEN 60 TO 18 A 00% ¿ANS ECU Sade 2799 EINER THEN SO TOlaa 
33 * BRIGHT _1; PA ="2" ONUERSTON KILOM CUAD] . HEN GO TO 37 
PER APER 1; BRIGHT 8 A E A 1560 GO sUB 2080 AS O E 37 MEE! 
ES e A B ¿0 i 2 
UE denadas 70 IF INKEYS="3" THEN GO TO 38 1570 INK 3: INPUT “Long en pies: A NO 2138 TAR 1: DET ac=a1+1000: LET 3849 
34 6;"del punto ext e “91 2560 GU SUB 3100 a3za1+264.171: LET ad=31+61023.7 Sosa e 2,0 
ses A 50 IF INKEYS$="4" THEN GO TO 40 1980 TnK 1: mess =91:, 3048: LET ARS NEUTcjAsea en: ki Lon A — CONUERSION DE ACRES - 
5 cl z ja 8,19 Z 
mo tSn T AT 5,12; PAPER 0;"Eje de 41 .09999, ber de 913, 00019: 2589 INK 1. LÉT dacdisiogones: L EA al 12,19;24;AT 1 3882 co sus seda 
A ¿190;35; 19; INK 3: INPUT “ a 
ES DER ña 10,13;d4;AT/12,13,41;Af 14,13;d5 Er A 3140' 60 SUB 3488 al e 
NES ¡Af ELSE 195 180481 al, ¿97 3158 IF INKEYS="9" THEN GO TO 19 3s$e INK 1 LET f2=f14.00455: LE 
a ] e 3=1134.54596 = de 
37 PRINT_AT 18,: Y= IF INKEYS$="0" THEN GO TO 19 Bd; A a NS SO Os: Er ES=f1RS77 de: erird-e0S 
38 PLOT 75,67: Shaú a 8: DRA IF INKEYS$="1" THEN GO TO 15 2590 a 3170 co AR sg «18054: PRINT AT 6,19;f2;AT 8,19 
y 3-48 2600 THEN 60 TO 10 Sos8 REM ¿F3¡AT_10,19;Ff4;AT '12,19;f5;AT 1 
39 PRINT_ 81; FLASH 1;"PULSE UN E q 2619 THEN GO TO 25 4,19, Ff6; ar 16,19;f x S 
A TECLA PARA CONTINUAR” sa =ES AI QUO oa” 
eat O Na 25 E oo  ENvERS ION DE LITROS 23) da al 
SEL PRINT er. 3¿1¡"Las letras y CONVERSION DE YARDAS == 33 REM AI ae E 3260 60 suB sa Sale Ir Iikevs THEN do To 38 
i E i E E z ; = 
42 PRINT AT S,1¿"estan formado THEN GO TO 1719 GO SUB 289a CONVERSION DE YARDAS CUADADAS A INPUT "vol en Litros a 
s por puntos , el A NÓ 3: INPUT "Long en yarda 272 3288 INK_1: LET b2=b1*.001: LET 33998 REM 
43 PRINT AT'7,1; "programa le P IF INKEY$="2" THEN 60 TO 12 3758 ET ES INPUT “Area en yarda b3=b1+.026418: LET b4=b1+51.8255 9000 INK_1: PRINT AT 6,1;"Metros 
edira el ancho y” 1290. Nk 1: LET e2=e15.9144: LET Sacuad ed LET bS=b1%.03532: LET bS=b1%.2 “¡ar 8,1; "Kilometros. "¡AT 
44 PRINT AT 9,0;"el alto ten p IF INKEYS="3" THEN GO TO 14 o esosa LET e4=e1%36: LET 2730_INK 1: LET e2=e1*.083613: L 1995: PRINT AT 5,19;52;AT 5,19;b “10 1;"Pulgadas Ar 1331; *pi 
ixels de los nuevos” : LET €6-e1+.00057: PRIN ET es=e11.00836: LET e4=e1+.0000 ALO PEDIA 12/19, ba; AT 14 es. AT dd ias tYardatzco.. 
INT 1,4; "puntos ¡que 1 IF INKEYS="4" THEN GO TO 15 re Tájes at esidje9 81 10,15 e ia O CCBaBeta: LETE 187b ¿er iórd % SAF 16) 15 mi LUsés. : RETÚR 
os focmaran' ee ¡e4¡AT 12,13;e5;AT 14,13;e1;AT 1 5=e1%.00021: PRINT AT 6,18;e2;AT N 
endo PRINT AT 19,12; PAPER 0;"Ey IF INKEY$="5" THEN GO TO 17 Se ¿1858s a719,e9,AT 19,19:e4,07.12,15/e5 3399 Sal 
e SO SUB_9400 R ¡eli 18; S188 
47 PRINT_AT 0=1",“An á 1 2740 6d SUB S400 5a 
cho=er "Altos ""puñto A Bol TF iNiEvi= 2 THEN SS 78 12 3758 1F INKEYS=.9: THEN SO TO 19 33208 o de Ea 
A A AN AN 2760 IF INKEYS THEN GO Doa CON n ERA A 
50,109 rd q a Es 1278 Sen Bass ¿579 so Ta 270 SEAS NI ei” Sa RETURN 
50, is 5 Y 7 pee í e 
29 PRINT_OT 45,27; CIRCLE e et ntoR PLANT AL La RES DEE. e A E EONUERSIÓN DÉ GALONES U.S: Sid 
E io LN . CONUERS TON DE MILLAS —— 2858 CLS INK "3: Tr a,a a sub s200 9208 INK 1: PRINT AT S/pj ¡Metros 
On INCOr SSA 1110 GO SUB 2000 q CONVERSION DE ACRES ——— 3450_INK,3: INPUT "Vol en salone CUDICOS +2 q0 MAT BB; “LÍtroS+... 
repetir vs: IF OR vs 1120 INK 3: INPUT "Long en metro 13609 GO SUB <000 Ae IE AT 10, Si *ba Lon U.S.. 
THEN 60 TO 25 a Sa E 1679 INK 3: INPUT “Long en milla 2858 co sub 2122 3430 INK AS LET c2=c1:.00379; LE ; 
S1,CLS : INPUT "color BORDER ( la30' INKk 1: LET a2=a1%.001: LET E 2870 INK 3: INPUT "Area en acres PF eS=c113.78532: LET cá=c1£231.0 9; "Pulgadas cubi 
a o 23231439.3701: LÉT 34=31%3.28084 i6so. INK 1: LET f2=f1:+1609.34: L US E EE SE o 
E te TS > LET asca111.09361: LET 26=a1%. a: Ler tócticsasa; CET fectizijo ia ESO TE Fásrizndod - oi 
: 09852: PRINT AT 5,13;31; 213; : =1175280; LET f6=f1%176 = 
59 0La : So TO 12 E A A 0: BRINT AT 6,13,f2;AT 8,13;f3,A 69: ¿ET fS=f15.00495. LET f6=11% $o9s REM ERMENCMEEO 
54 REM. salidas de imagen na PE mie To 10/19, MEAT, 12,13) f5¡Af 14,13; ¿540 PAINT AT 6185 (27AL 8/10) 
55 INPUT ER iyto completo _is/n SO Lub deb FO; AT 16,19; ¿AT_19,18;f4;AT 12,18; f5;AT 14, volver al menú pulsa. 
IS OR o qee 1158 TP ÍNKEYS< e" THEN GO TO 10 1822 co que 9400 le TS Us 5859 REN ud Ed 
5 1169 IF INKEYS$="1" THEN 60 TO 11 INKEY “ THEN GO TO 19 
S5 E A E de 1910 IF INKEYS="1" THEN GO TO 18 ado THEN Go TO 10 A 
casst idos: 1549 Ren Mamen 1822 O TO 1900 sao aro as E 
EAS 1350 O 1998 REM y 2920 E SNUERSIÓN DE PULGADAS CUBIcAS” E A 
S" THEN INPUT 20 RE — CoNOERSTON DE KILOMETROS Tc nuerS ion: DE AR See E UA 3s%8 INS. SOT “Vol en pulgad A 
aa TOL ti COR q N asa Eo =UR seu 1: PRINT OT 64," CONVERSIÓN DE VOLUMENES as cubicas: 3389, “Reótóñe 35£0:"ror n=0 10 7: 
PUT "nombre 1278 INK vi INPUT “Long en kilom o ÓS INK 1 CoN 0 5ré;' E S Ea o. LE “ez =d1:.00002: LE a: POKE USR e a: NEXT 
CREEN O 'e 436 5 
S : - LET IS:41x.0 : ¿ 
758 hupur E SEA E fádo Htias is A 
aos: Cer Es etiloos.61. LET bestia. cada He ¡AT 10,19;344;AT 12,19;d1;Af 14,1 n 
9988 POKE 23609,18: GO TO 18 


010 
59 LET a=USR Q 
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ON IIS 





RAFICOS 


EN MOVIMIENTO (ylV) 


Miguel SEPULVEDA 


Ya sabemos casi todo sobre el movimiento de los 
grúficos por la pantalla y de cómo conseguir una 
animación adecuada y natural. Ahora, en este cuarto y 
último capítulo, veremos cómo hacer girar las figuras 
«ando intentamos cambiarlas de dirección, tanto 
horizontal como verticalmente. 


Para introducirnos de lleno en este te- 
ma, nada mejor que unos cuantos ejem- 
plos que nos ayudarán en su compren- 
sión. De este modo, si queremos crear la 
figura de un hombre caminando hacia la 
derecha, el frontal de la figura debe ir ha- 
cia la derecha. 

Ahora bien, si cambiamos la dirección 
y lo hacemos caminar hacia la izquier- 
da, la figura del hombre caminará de es- 
paldas si no se gira la figura horizontal- 
mente y se pone el frontal de la figura 
hacia la izquierda. 

Otro ejemplo sería la figura de un 
avión ascendiendo, en cuyo caso el mo- 
rro del avión iría hacia arriba; pero en 
el supuesto de que se haga caer en pica- 
do, si no se gira verticalmente y se pone 
el morro del avión hacia abajo, la figura 
del avión caería de cola. 

Estos giros se pueden hacer de dos for- 
mas distintas: la primera, más lenta y 
costosa, es tener 2 rutinas, una que mue- 
va la figura hacia el lado derecho o ha- 
cia arriba, y otra que invierta la figura 
hacia la izquierda o hacia abajo en el mo- 
mento de almacenarla en el archivo de 
pantalla. 

La segunda forma, más rápida y más 
barata, es la que explicaremos aquí, que 
consiste en girar la figura, tanto horizon- 
tal como vertical, en la misma posición 
de memoria donde está ubicada, o sea, 
como si cargáramos la misma figura pe- 
ro girada en la posición de memoria don- 
de estaba la otra. 

Vistas un poco las facilidades de estas 
2 rutinas, pasamos a explicar el progra- 
ma que acompaña a este artículo y que 
es una demostración. 

Las sentencias DATA 10, 12 y 14, tie- 
nen los octetos del código máquina de 
la rutina de giro horizontal, que se car- 
ga en la posición de memoria 64376 y tie- 
ne una longitud de 53 octetos. Las sen- 
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tencias DATA 16, 18 y 20 tiene los octe- 
tos del código máquina de la rutina de 
giro vertical, que se carga a continuación 
de la anterior, en la posición de memo- 
ria 64429 y tiene una longitud de 61 oc- 
tetos. Hace una comprobación de la su- 
ma de los octetos de las dos rutinas por 
si al introducir los datos se ha produci- 
do un error. 

La sentencia de la línea 70, almacena 
las rutinas a partir de la posición de me- 
moria 64376 y una a continuación de la 
otra; pero como las dos rutinas son reu- 
bicables cambiando los valores del bucle 
FOR-NEXT y teniendo en cuenta la lon- 
gitud de las dos rutinas, que es de 114 oc- 
tetos, se puede ubicar en la parte de la 
memoria que se quiera, siempre por en- 
cima de la RAMTOP que está situada en 
la dirección de memoria 27999. 

También se pueden ubicar las dos ru- 
tinas por separado, teniendo en cuenta 
su longitud y creando otro bucle FOR- 
NEXT. El valor de comprobación de la 
suma de los octetos de la rutina de giro 
horizontal, es 4837, y el valor de com- 
probación de la suma de los octetos de 
la rutina de giro vertical, es 6336. 







































































Estas rutinas sólo funcionan con figu- 
ras creadas por el programa del primer 
artículo. Este, va acompañado del dibu- 
jo de una figura que es la que se va a usar 
para la demostración de estas rutinas. 
El método para crear la figura y hacer 
la demostración, es el siguiente. 

Primero se carga en memoria el pro- 
grama creador de figuras. Cuando se ha- 
ya creado, ésta no se salva en cinta de 
cassette, y a la pregunta de si quiere crear 
más figuras, se contesta que no. Enton- 
ces aparecerá el mensaje de STOP, des- 
pués se pulsa NEW y ENTER y este pro- 
grama se borrará; pero la figura creada 
seguirá en memoria porque está por en- 
cima de la RAMTOP y el comando 
NEW sólo limpia la memoria hasta la di- 
rección de memoria indicada por la 
RAMTOP. 

A continuación, se carga el programa 
de este artículo que ya se ha salvado en 
cinta de cassette antes de haber cargado 
el programa creador de figuras. Se nos 
pedirá qu > si queremos cargar la figura, 
a lo que ci ntestaremos negativamente, ya 
que la tenemos en memoria. 

Cuando nos pida el número de octe- 
tos y número de scan, le daremos los mis- 
mos que le hemos dado al programa 
creador de figuras al componer ésta, que 
son 2 octetos por scan y 16 scan de al- 
tura. 

Más adelante pedirá los atributos con 
los que vamos a mostrar la figura en pan- 
talla y el octeto bajo y alto de la direc- 
ción de memoria donde está la figura 
creada que, si le hemos dado la 28000, 
seran 96 y 109, respectivamente. 

A partir de este punto empiezan las 
demostraciones del programa. La prime- 
ra es la del giro horizontal de la figura 
que va avanzando horizontalmente por 
la pantalla y, al llegar a los bordes, gira 
la figura y avanza hacia el lado contra- 
rio. La segunda demostración es la del 
giro vertical de la figura, que sube y ba- 
ja por la pantalla y cada vez que llega 


al borde superior o inferior, gira ver- 
ticalmente y cambia el sentido del movi- 
miento. 

La tercera demostración es una com- 
binación de las dos rutinas, con lo cual, 
se consigue un giro circular como el mo- 
vimiento de las manecillas del reloj, o vi- 
ceversa. 

Las variables usadas por estas rutinas, 
también van en el buffer de la impresora 
en las direcciones siguientes: 

23303 - Número de octetos del scan (lon- 
gitud del scan). 

23304 - Número de scan (altura de la fi- 
gura). 

23306 - Octeto bajo de la dirección de la 
figura en memoria. 

23307 - Octeto alto de la dirección de la 
figura en memoria. 

Estas cuatro variables son usadas in- 
dependientemente por cada una de las 
dos rutinas y tienen el mismo signifi- 
cado. 

A continuación, se hará una descrip- 
ción rápida de las rutinas en código má- 
quina para facilitar su modificación en 
caso de interés. 

La rutina de giro horizontal actúa de 
la siguiente forma: 

Lo primero que hace es cargar el re- 
gistro índice IX con la dirección de las 


els” 
608 CLEAR_27999: LOAD "Dibpixel 
s"CODE : LET c= 
70_FOR n=64376 TO 64489: READ 
a: LET_c=c+a: POKE n,a: NEXT Nn 
88 IF c<>11173 THEN PRINT "ERR 
E OLE : STOP 
"QUIERE CARGAR LA 
a$="S" OR a$="s" THEN 
AD_""CODE 2 ly, 
138 INPUT "Num. de octetos de a 
nchura= ";mb: POKE 23303,nbx8 
140 INPUT "Num. de scan de altu 
ra= ";ns: POKE 23304,ns 
159 CLS : PRINT AT 2,5; "Emil 











variables, salvar el número de scan en el 
registro doble AF, y poner al registro do- 
ble DE apuntando al principio del scan, 
y el registro doble HL apuntando al fi- 
nal del scan. 

Carga en el registro A el octeto que 
apunta el registro doble DE, y carga en 
el registro C el octeto que apunta el re- 
gistro doble HL. Carga el registro B con 
el valor 254 que lo usa como control de 
un bucle que se repite 8 veces, ya que po- 
ne todos los bits del registro a 1 menos 
el bit cero que lo pone a cero, hace el des- 
plazamiento de los tres registros 8 veces 
para girar los octetos, y almacena el re- 
gistro A en la posición de memoria que 
apunta el registro doble DE. 

Antes de almacenar el registro B, com- 
probar si es la misma dirección de me- 
moria que se ha almacenado el registro 
A. Si no es lo almacena y si es, entonces 
ha terminado de girar todo el scan, com- 
probar si se han terminado los scan y, si 
quedan repetir la misma operación con 
el scan siguiente hasta acabarlos todos y 
entonces sale la rutina. 

La rutina de giro vertical actúa de la 
siguiente forma: 

Lo primero que hace es cargar el re- 
gistro índice IX con la dirección de las 
variables, pone al registro doble DE 


A ET 4,1;'Dar el 
numero del PAPÉL y la" TINTA Y 
1 para activar el FLASH Y BRIGHT 
3 0 para desactivarlos”: LET at 
“169 INPUT "PAPER= ";a: LET at=a 
* 

170 INPUT "INK= LET at=at+ 
a 

180 INPUT “BRIGHT= ";a: LET at= 


LET at=a 





igur ia; IA 

: _POKE 23307,b 

204 POKE 23301,90 

208 FOR f=1 TO 4 

NETAS n=0 TO 239: GO SUB 420: 


NEXT_n 

228 POKE _23303,nb: RANDOMIZE US 
R_64376: POKE 23303,nbx8 

39 238 TO 0 STEP -1: GO 
SUB 428: NEXT _n 


240 POKE _23303,nb: RANDOMIZE US 
R o 23303,nbx8 


255 POKE 23398,125 

260 FOR f=1 TO 4 

278_FOR n=0 TO 159: GO SUB 440: 
NEXT n 


apuntando al primer octeto del primer 
scan, y al registro doble HL apuntando 
al primer octeto del último scan. Com- 
probar si están apuntando los dos regis- 
tros dobles DE y HL al mismo octeto y, 
si es así, salir de la rutina y si no, cargar 
en el registro B la longitud en octetos del 
scan. En este punto, se irán intercambian- 
do los octetos las posiciones de memo- 
ria que apuntan los registros dobles DE 
y HL, tantas veces como indica el regis- 
tro B. Pone apuntando al registro doble 
DE al primer octeto del siguiente scan y 
al registro doble HL al primer octeto del 
anterior scan. Si apuntan los dos al mis- 
mo octeto, entonces el giro vertical de la 
figura se ha completado y sale de la ru- 
tina. 


FIGURA 1 


COMANDO O LINEA DE 
PROGRAMA QUE SE ESTA 
CORRIENDO 


VARIABLES 


PROGRAMAS EN BASIC 


INFORMACION PARA CANALES 
MAPA DE MICRODRIVE 


VARIABLES DEL SISTEMA 
BUFFER DE IMPRESORA 
ARCHIVO DE ATRIBUTOS 


ARCHIVO DE PANTALLA 


RANDOMIZE US 
nb*3 
STEP -1: 60 


E EXT 
300 POKE _23303,nb: RANDOMIZE US 
R_64429: POKE 23303,nb+8 
310 NEXT f 
315 POKE 23392,1 
320 FOR f=1 TO 4 
325 FOR_n=0 TO 159 STEP 2 
330 POKE_23590,n: POKE 23381,n: 





RANDOMIZE USR 640808 

348 POKE 23303,nb: RANDOMIZE US 
R_64376: POKE 23303,nbx83 
350-POKE _23300,n+1: POKE 23391, 
n+1: RANDOMIZE USR 64909 

360 POKE _23303,nb: RANDOMIZE US 
R_64429: POKE 233083,nbx*83 

370 NE 

380 NEXT f 

398_ INP! UIERE SALVAR LAS RU 
TINAS “5 a$ 





400 IF a$="S" OR a$="s" THEN SA 
VE "HorizVerti"CODE 64376,114 
POKE 23309,Mn: 

64008 
430 o RANDOMIZE USR 
E a E 23301,n: 
RANDOMIZE USR 


400 
450 POKE_23302,0: 
64000: RETURN 
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Compatibilidad 
de programas 

















Me gustaría saber si los 
juegos y programas comer- 
ciales o caseros de otro o 
para otro ordenador, como 
por ejemplo los de Commo- 
dore podrían servir para mi 
Spectrum. 

También quisiera saber si 
las cintas que cada cuatro 
números hacen contienen 
también los programas de 
los lectores. 

Francisco J. CARO-Barcelona 
Los programas escritos 
para un ordenador normal- 
mente no sirven para otro; 
en su Spectrum no podrá 
correr más programas que 
los específicamente realiza- 
dos para él, a menos que es- 
tén escritos en Basic y pue- 
da adaptarlos. Pero consué- 
lese, tiene usted el ordena- 



















































































dor con más software del 
mercado. 

Las cintas que editamos 
contienen tanto los progra- 
mas de MICROHOBBY co- 
mo los que publicamos en- 
viados por nuestros lectores. 


Sistema turbo 





¿Podrían decirnos en qué 
consiste básicamente un 
programa turbo y en qué se 
diferencia de uno normal? 

José L. y Gustavo A. MERA-La Coruña 
El sistema turbo es un 
método de protección de 
programas, para conocer co- 
mo funciona le remitimos al 
número 14, página 26 de 
nuestra revista. 














Curiosidades 
del marketing 





Poseo un Spectrum 16K. 
que obtuve al realizar una 


REPETICION DE LA CASSETTE 


Debido a problemas de carga que, 
al parecer, habían detectado nuestros 
lectores, y para que todos ellos puedan 
seguir el desarrollo de nuestro concurso 
HOBBY SUERTE, semana tras sema- 
na sin ninguna dificultad, hemos creí- 


do conveniente repetir la edición de la 
cinta y exponer las siguientes recomen- 


daciones: 


e Probar la carga con distintos ajus- 
tes de tono y volumen. 
e Limpiar, si fuera necesario, el cabe- 


zal del cassette. 


e “Tener en cuenta que, aunque el pro- 
grama del concurso funciona per- 
fectamente en el Spectrum de 16 K 
y en el de 48 K, el «MOONBA- 
TLEBE» sólo es adecuado para el de 


48 K. 


Por último, recordar que cada pro- 
grama se encuentra grabado dos ve- 
ces en cada cara, por si hubiera 
cualquier tipo de problema. 
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imposición en una entidad 
bancaria y deseo ampliar su 
capacidad a 48K. Animado 
por los artículos aparecidos 
al respecto en los números 
5 y 6 de su revista y antes de 
comprar la ampliación inter- 
na, decidí abrir el ordenador. 
Mi sorpresa fue mayúscula 
al comprobar que sobre la 
tarjeta impresa ya estaban 
ubicados todos los integra- 
dos que corresponden a la 
ampliación (ocho memorias 
TMS 4532-L3, dos 74LS157, 
un 74LSHO y el puente en- 
tre LINK y OV). 

Insisto en que el ordena- 
dor trabaja sólo con 16K. 
desde el mismo día que lo 
tuve, lo que me hace sospe- 
char que puede tener los 
otros 32K. de memoria blo- 
queados exprofeso para dis- 


tribuirlo como 16K. 
Alberto LLUMA - Barcelona 





O Para funcionar con 48K. 
su Spectrum requiere, ade- 
más de los circuitos que us- 
ted nos menciona, un 
741832 colocado en el zóca- 
lo de IC 23; Compruebe si 
este circuito está insertado 
en su sitio. Si es así, puede 
ocurrir que tenga puentea- 
das las patas 14 y 5, en ese 
caso levante el puente y los 
32K. superiores quedarán 
desbloqueados. Para verlo 
más claro consulte el dibu- 
jo aparecido en la página 33 
del número 8 de nuestra re- 
vista. 


Cables para 
el cassette 





Tengo un Spectrum 48K. y 
las instrucciones vienen en 
inglés. Desearía me explicá- 
rais por medio de la revista 
cómo he de colocar los ca- 








SOFTWARE 


ES 











PRECISAMOS DISTRIBUIDORES 
DE SOFT 
EN TODAS LAS ZONAS 
DE ESPAÑA. 
. INTERESADOS CONTACTAR 
CON Sr. H. CANUT 
O Sr. A. PASCUAL 





TELF: 432 07 31 
SOFTWARE CENTER 


Avda Mistral, 10. 1 D esc.izda. Tel 4320731 08015-BARCELONA 
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bles para efectuar la graba- 
ción de los programas a cin- 
ta y luego la reproducción 
de lo grabado. 

También desearía saber si 
por medio de alguna cinta 
de cassette o alguna otra 
cosa pueden hacerse pro- 
gramas en Pascal con el 
Spectrum. 

S.U.S. - Barcelona 
Para grabar coloque uno 
de los cables desde la sali- 
da MIC del Spectrum a la 
entrada MIC o INPUT del 
cassette. Para cargar lo gra- 
bado, coloque el otro cable 
desde la salida EAR, OUT 
PUT o EXT SP a la entrada 
EAR del Spectrum, (este úl- 
timo cable no deberá estar 
conectado cuando grabe). 

En el mercado podrá en- 
contrar sin dificultad compi- 
ladores de Pascal para su 
Spectrum. 














Fragmentación con MID$ 





En algunos programas es- 
critos en Basic, aparece la 
orden MID$ y la pregunta es: 
¿Cómo se puede aplicar es- 
ta orden a un Spectrum 48K 
(como el mío) o 16K, claro? 


Cristóbal CIZAN - Toledo 


O La función MIDS al igual 
que LEFT$ y RIGHTS se uti- 
liza en la mayor parte de los 
dialectos del Basic para 
fragmentar cadenas; no es 
el caso del Spectrum, que 
utiliza para todo la función 








TO; de forma que MID$ 
(a$,2,7) se escribiría con el 
Spectrum como a$(2 TO 7); 
asimismo LEFT$ (a$,5) se 
escribiría como a$ (TO 5) y 
RIGHTS (a$,4) como a$ (4 
TO). Con la práctica observa- 
rá que esta notación es bas- 
tante más cómoda. 


Después de BREAK 





¿Cómo conseguir que a 
continuación de una instruc- 
ción «Brek into program» o 
similar aparezca escrito 
«CLAVE DE REARME: GO 
TO x», donde x sería la línea 
a la que deberíamos ir para 
continuar y no borrar las va- 
riables? 

¿Se puede añadir chips 
de memoria en paralelo con 
los ya existentes en el 48K. 
hasta completar 64K? 

Antonio RIQUELME - Madrid 











«Break into program» no 
es una instrucción, sino un 
mensaje que aparece en la 
pantalla del ordenador cuan- 
do se pulsan las teclas que 
realizan la función 
«BREAK». No es necesaria 
ninguna clave de rearme, ya 
que si pulsa a continuación 
el comando «CONTINUE» 
(que se encuentra en la te- 
cla «C») conseguirá seguir 
con la ejecución del progra- 
ma sin borrar ninguna varia- 
ble. 

En cuanto a su segunda 
pregunta, no basta con co- 





locar la memoria «en parale- 
lo», es necesario además di- 
reccionarla. El microproce- 
sador Z-80 puede direccionar 
64K. de memoria total, ya 
que dispone de un Bus de 
direcciones de 16 bits, pero 
los primeros 16K. están ocu- 
pados por memoria ROM 
que contiene el sistema ope- 
rativo, intérprete de Basic y 
juego de caracteres, por lo 
que no quedan más que 
48K. disponibles para RAM. 
Efectivamente se podría 
añadir más RAM paginando 
la memoria, pero habría que 
desarrollar además un soft- 
ware adicional que se encar- 
gase de gestionarla, acce- 
diendo a las distintas pági- 
nas a través de los «ports», 
ya que el sistema operativo 
no está preparado para ello. 


Auto-ejecución 





¿Qué instrucción, rutina o 
modo hay de que los progra- 
ma se auto-ejecuten y no 
aparezca al terminar de car- 
garlo el mensaje O.K.? 

¿De qué manera simple 
puede un novato como yo 
utilizar la rutina de rótulos 
de la cinta HORIZONTES? 


Luis ROSADO - Sevilla 





O Para que un programa se 
auto-ejecute, guárdelo en 
cinta con la instrucción: SA- 
VE «nombre» LINE n donde 
«n» es el número de la línea 





a partir de la cual quiere que 
se auto-ejecute su progra- 
ma. Si desea que se ejecu- 
te desde el principio utilice: 
SAVE «nombre» LINE 1. 

En cuanto a la rutina de 
rótulos de la cinta HORI- 
ZONTES le remitimos al ar- 
tículo aparecido en el núme- 
ro 8, página 16 de nuestra re- 
vista. 


Riesgos 
de las pantallas 





¿Hasta qué punto daña la 
TV a la vista? 

¿Qué distancia es la co- 
rrecta para televisores gran- 
des y pequeños? 

¿Sirve de algo colocar en 
la pantalla un papel de ce- 
lofán transparente, verde, 
azul o ambar? 

José L. ABALOS-La Rioja 











Actualmente existe una 
polémica entre especialistas 
en higiene ocupacional 
acerca de los riesgos higié- 
nicos potenciales de las 
PCD (Pantallas Catódicas de 
Datos); si está muy interesa- 
do en el tema podrá encon- 
trar bibliografía al respecto. 

En cualquier caso, lo 
aconsejable sería consultar 
con un oftalmólogo. 

Si lo desea, podrá encon- 
trar en el mercado unas pan- 
tallas especiales para colo- 
car delante del televisor, pe- 
ro no podemos garantizarle 
nada en cuanto a su efecti- 
vidad. 
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(cortar por la línea de trazos) 


Franqueo 
Postal 


HOBBY PRESS, S. A. 
Apartado de Correos 

n.2 54.062 (Apartados Altos) 
MADRID 


«Sound on Sound, 
una cinta muy Personal >> 


La cinta virgen para Personal Computer C-10 y C-15. 


e --——DEOCASIÓN-- 





Creemos necesario comunicar a nuestros lectores un plagio cometido en el nú- 
mero 16 de nuestra revista, en el que aparecía un programa con el título de BINGO, 
El «autor» de dicho programa, Juan Martínez Cuñado, copió uno que, bajo el mis- 
mo epígrafe, salía publicado en el número de ZX correspondiente al mes de abril 
de 1984, 

Por este motivo, a la vez que expresamos nuestro malestar, comunicamos a este 
«hábil» lector nuestra decisión de no aportar la cantidad estipulada de 25.000 ptas, 
por la publicación de un programa en esa sección. 








































































































FACTURACION/Spectrum 


Un solo programa que maneja 20 ficheros de artículos y direcciones con un total 
de 1.000 artículos más 400 direcciones de clientes, etc., en un solo cartucho. 
Este programa se utiliza para: 
€ Realizar facturas (hasta 10 conceptos). e. Realizar ofertas (hasta 10 conceptos) 
€ Realizar pedidos (hasta 10 conceptos). e Realizar albaranes (hasta 10 concep- 
tos). 6 Llevar el control de stocks (1.000 artículos). 6. Listas de precios (aumento 
automático). e Envío de circulares (400 direcciones). 
Instrucciones totalmente en castellano. 
De venta en El Corte Inglés y tiendas de informática 


ALSI, S.A. Antonio López, 117, 22 D - 28026 Madrid. Teléfono 475 43 39 





PERRA COLEGIOS. VENTA DIRECTA 


Y TIENDAS SIN INTERMEDIARIOS 


COMMODORE 64 
SPECTRUM 48K OS 
AS ES 
MICRODRIVE 
INTERFACE DATASSETTE-SPECTRUM 48K 
JUEGOS (Importados) SPECTRUM 64K 
MICRODRIVES-INTERFACE 1 
ULTIMOS MODELOS 


Seis meses de garantía 

















..* 
Tels.: (93) 242 80 11-319 39 65 
BARCELONA 
Tel. (93) 725 20 59 SABADELL 
(A partir 18.00 horas) 

*ox* MICRO (Import). C/ Magallanes, 51 - 
MICRO /RAM ático. Barcelona 08004. Telf: 242 19 99 














Obispo Laguarda 1, 12 


08001 BARCELONA (De 7 a 10 de la noche) 


ARTO 


LOS ESPECIALISTAS EN INFORMATICA 
SINCLAIR Y COMMODORE 
Todo el Hardware y Software nacional 
y de importación. 
MAS DE 650 PROGRAMAS 
Club de usuarios y Club de videojuegos 
Servicio de asistencia y de reparación, 


y además venta por correspondencia 
ESCRIBENOS 
ARTO. C/Angli, 43 - Tienda 
08017 BARCELONA 























HACEMOS FACIL 


ANUNCIESE 
lorena EN 


*+COMMODORE e DRAGON 
e AMSTRAD e APPLE 
eSPERRY UNIVAC 


ENE Teléfono: 654 32 11 
AE : Señorita Marisa 


Tell 436065 Tell. 691 70:96 
40002 SEGOVIA ARANJUEZ ¡Madina 
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e VENDO por 12.000 pts. o cam- 82 (de 2 a 3 de la tarde), pregun- 


| 
I bio por accesorios para ZX Spec- 
I trum, un vídeojuegos PHILIPS 
G-7000. Dirigirse a: Pablo López 
| Glez. C/ Pizarro, 69, 4? B. Vigo. 
I Tfno: 986/41 59 80. 
e COMPRO ZX Spectrum 16Kb 
| por 20.000 ptas. No me importa su 
estado externo si por dentro está 
l' bien Tampoco si el aparato es de 
| importación. Ofertas a: Daniel Car- 
mona Félix. C/ Queipo de Llano, 1 
| Fregenal de la Sierra (Badajoz). 
| Tfno: 924/70 00 06 a partir de 
las 3 PM 
(7 VENDO ZX Spectrum en per- 
| fecto estado, en garantía hasta el 
14/11/85, con salida para monitor, 
| incluyendo cables, manuales en 
| castellano, interface y joystick 
kempston y un libro de programa- 
| ción basic, por sólo 39.000 pts. 
Tfno: 456 63 52, preguntar por 
| José. 
| e ME GUSTARIA cambiar un ór- 
gano CASIO VLTONE con instruc- 
| ciones y con algunas canciones, 
|. Por un ordenador ZX 81 con todos 
sus accesorios: libro de intruccio- 
| nes, conectadores para la televi- 
l sión y fuente de alimentación. Mis 
señas son las siguientes: David Ri- 
| vera Valverde. C/ Santa Susana, 8, 
42, 4. Tfno: 763 51 64. Hortaleza 
| Madrid 28033 
| e VENDO ordenador ZX 81 con 
todas sus conexiones y el manual, 
1 por 12.000 pts. Llamar al 965/38 09 


tar por Fran. 

e CAMBIARIA IBERTREN escala 
3N por ZX<81, y que además inclu- 
yera transformador, cables y ma- 
nual. Admito otras ofertas. Intere- 
sados escribir a: Luis Carrillo Her- 
nández. C/ S* Ana n? 26, 1? izda. 
Alcantarrilla (Murcia). 

e CAMBIO libro «Basic Básico». 
más colección de revistas micro- 
hobby, más colección de billetes de 
lotería (tengo más de cien), por 
Spectrum:o ZX 81. Interesados lla- 
mar de 1 a 2 yde 7 a8al 785 13 
12 ó escribir a Ismael Jurado. C/ 
San Damián 185, entresuelo 12. Ta- 
rrasa (Barcelona). 

e VENDO ordenador personal ZX 
81 en perfecto estado, comprado 
hace un año; con cables, manual, 
F. alimentación y algunos progra- 
mas por 10.000 pts., negociables. 
Vídeo-juego para TV B/N, COLOR, 
con juegos (6) + una pistola para 
éste por 4.000 pts. negociables. Es- 
cribid (los interesados), lo antes po- 
sible pues me voy a la mili, a: Ra- 
fael Hernández Márquez. B/4 Esc. 
16, 4.2. Campoclaro (Tarragona). 

e INTERCAMBIO MAMAIIYA 
C-330 Profesional de 6X6 y 6X12, 
objetivos intercambiables y a estre- 
nar, por Spectrum 48K o por Sin- 
clair QL pagando una diferencia. 
Agustín Párbole Jabardo. Pardo Ba- 
zán, 12. 28016 Madrid. Tfno: 91/413 
97 28. 
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EL UNICO COBALT ORIGINAL 
EN CASTELLANO 
Y CON GARANTIA 
(PANTALLAS EN CASTELLANO) 
ES EL DISTRIBUIDO POR: 
SOFTWARE CENTER, 
DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO 
PARA ESPAÑA. 











Sound on Splind es una marca registlada produtida y distiíbuida 


por/ Iberofóh, s. a. 


Avenida de Fuentemar, 35. Polígono Industrial de Coslada (Madrid). 
Teléfs.: 671 22 00 / 04 / 08 / 12 / 16. 





